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EN ESTE 


PANTALLA 
ABIERTA 


STUNT 
ISLAND 
Dos de los 
oficios más 
emocionantes 
juntos en un 
fabuloso 
programa 
realizado por la 
prestigiosa 
compoñía 
Disney 


PRIMER 
CONTACTO 


3D CONSTRUCTION KIT 2 
Lo esperado segunda parte de un 
gran “programa que se usa para 
hacer progromos” está ya aquí 
«3D Construction Kit 2» viene con 
muchos más opciones y además 
incluye una amplia biblioteca de 
objetos ya creados. 


4 PRIMERA LÍNEA Desde todos 
los lugares del mundo nos llegan la infor 
mación más puntera. Nuestros correspon: 
soles no parón ni un instante. 


8 PREVIEW El imperio Lucas contra- 
ataca, y lo hace con un proyecto impresio 
nante: «X Wing». La auténtica Guerra de 
las Galaxias en tu PC. 


14 PANTALLA ABIERTA os 
programas más candentes del momento 
han sido analizados en la redacción. Os 
contamos todo sobre ellos 


NÚMERO... 


RIO 


INFOGRAFÍA 
3D STUDIO 


Tonto si ya te hos iniciado 
en el mundo de la infogra 
fía como si tienes intención 
de hacerlo, «3D Studio» 
de Autodesk es uno de los 
programas profesionales 
más interesantes y con 
mayores posibilidades 
Desde animaciones en 2D 
hosta películas de video 
con calidad profesional. Este programa os 

dejará verdaderamente impresionados. | 


ALTA DENSIDAD 


Viajar por un mundo helado, 
reporar el disco duro del PC, 
volar como especiolista en 
una superproducción y ver 
de todo lo que es copaz 
un programa profesional 
de animación. Nuestros discos 
vienen cada vez más completos. 
¡Seis megas de información! 


EN PORTADA | 


Directamente desde la factoría de | 
LucosArts Games hasta la portada 

de nuestra revista. «X Wing» está 

ya a punto de aterrizar en nues" 

tros ordenadores. 


ANÁLISIS 


¿« LA MEMORIA .%. 
| bmp A 
| ¿Tienes serios y 


graves e 


problemas k 
con la 
memoria 
del 

ordenador? 


Esperamos que 
tras leer nuestro artículo descubras 
que configurar la RAM de tu PC es 
muchísimo más fácil de lo que 
hasta ahora habías supuesto. 


' CÓMO LLEGAR 
AL FINAL DE... 


ALONE IN THE DARK 
] Heredor una 
mansión 
victoriana no 
es siempre un 
chollo, sobre 
todo si 
descubres 


que está 
maldita. Los 


espectros y 
zombies que habitan en Derceto lo 
tienen cloro si te lees nuestro 
artículo de principio a fin. 


650 ptas, (Incluido IVA) Conoros, Coso y Meño 615 pos. 


FLASHBACK 


MANIAC MANSION 
Fue la primera aventura de la 
compañía LucasArts y todavía hoy 
continúa siendo uno de sus 
programas más divertidos. Te 
enseñomos, porque seguro que 
todavía no lo sabes, cómo 
desvelar sus 

incontables secretos. 


CARTAS AL 
DIRECTOR 

Vuestras opiniones 

sobre el tema de este mes hon sido 
muy variados, ¿Sobíais que hay 
mucha gente que tiene varios 
modelos de ordenador? Desde 
luego es la mejor forma de 
pasarlo en grande 


1 PC cada vez se instala más en la vida 
diaria. Dicen las estadísticas que el mer- 
codo de compatibles crece de forma im- 
parable mes tras mes y las compañías 
productoras de software y hardware se 
van dando cuenta poco a poco de este fe- 
nómeno. La prueba es que mientras has- 
ta hace seis meses los programas eran versionados para 
todo tipo de máquinas en este momento aumenta el núme- 
ro de productos diseñados única y exclusivamente para 
nuestros PCs. Todo esto viene a cuento porque en vuestras 
manos tenéis un número de la revista con completa infor- 
mación sobre dos juegos que todos esperábamos con im- 
paciencia y que sólo podremos disfrutar los usuarios de 
PC. Nos estamos refiriendo a «X Wing» y «Stunt Island», El 
primero nos traslada al apasionante mundo creado por 
George Lucas para «Star Wars» y nos pone a los mandos 
de un caza Ala X de las fuerzas rebeldes. El segundo, di- 
señado por Disney Software, también tiene que ver con el 
cine pero de forma diferente. Un enorme plató estará a 
nuestra disposición repleto de aviones para que protago- 
nicemos y filmemos las escenas más arriesgadas de la his- 
toria de Hollywood. Y como no sólo de juegos vive el hom- 
bre hemos analizado productos tan interesantes como «3D 
Studio», «Las Utilidades Norton» o un modem-fax. Sin ol- 
vidar nuestras secciones habituales en las que encontra- 
réis información puntual sobre las novedades del momen- 
to, trucos para un montón de juegos, un estupendo 
“flashback” de «Maniac Mansion» y todo lo que necesitáis 
saber para llegar al final de «Daughter of Serpents» y 
«Alone in the Dark». ¡Ah! ¡Y un artículo sobre la memoria 
del ordenador! ¿Quién da más? Hasta el mes que viene. 


joncnonnsrrorcrsnrrnnnrnnarnannnaannnnnssranaannnnnsssrssso 


45 PIXEL A PIXEL si Dolí, Pi- 
casso o Miró levantarán la cabeza tendrí- 
an dificil superar vuestras obras informáti- 
cos. La prueba del arte que lleváis dentro 
está en nuestras páginas, 


50 A EXAMEN La último versión 
de las «Utilidades Norton», una potente 
herramienta con la que mejoraréis el ren- 
dimiento de vuestro ordenador. 


52 EXPANSIÓN Conector un mó- 
dem al PC os dará la posibilidad de entrar 


en el mundo de las comunicaciones. 


54 INFORME Los juegos de Rol 
son quizás el tipo de programas de entre- 
tenimiento que más pasiones despierta. 
Descubrid el porqué. 


62 CÓMO LLEGAR AL 
FINAL DE... «Daughter of Serpents» 
os espera en nuestros púginos. Todos sus 
secretos han sido desvelados y el embrujo 
de lo ciudad de Alejandría en los años 40 
ya no será copoz de llevaros hasta la de- 
sesperación. Un juego sensacional que 
nuestros expertos han conseguido resolver 
con su habitual destrezo. 


78 ESTO TIENE TRUCO ¿Pen- 
sabais que ibamos a olvidarnos de los in- 
condicionales de esta sección? ¡Nunca! De 
nuevo volvemos con trucos para los juegos 
más imposibles. 


80 PC SHOP Lo último en tecnolo- 
gía y curiosidades lo tenéis a vuestra dis- 
posición en estas páginas. 


82 CONSULTORIO Seguimos 
recibiendo inmensas montoñas de cartas. 
Pero aún nos parecen pocas. ¿A qué es- 
peráis? Lo sabemos casi todo. 
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APLICACIONES 
/ORDP! 
y a da 


10350 ptos. 


JN in nuevo volumen de la serie «Tu 
Ulor PC» de la editorial Anoyo 
Fa modo de guía de autoopren: 
lizaje presento uno de los proce- 
món cocidos, Werder 
ra” ect, en su versión 5.1 
Nos encontramos ante un texlo 
que responde perfectamente al espiritu de la colección o lo que 
Deals tous ey earcdo eo secciogas e [6 


/ 
yd 


e 
y) 


comprensión y apoyóndose en ejemplos cloros y sencillos, El con- 
Alai Heel Ecco misa de angulos 

ta explicaciones sobre tareos como la ejecución de mocros. El con 

junto incluye, además, un disquete muy útil de prácticos, que no 
preciso del programa para su funcionamiento. 


M, B, Fox, L.C. Metzeloar y $. Hafer 
Anaya Mllimedia 
Htc 
Nivel «l» 
UTILIDADES 
UTILIDADES NORTON 
$ NORTON 0 
ste texto proporciona la informo: 
ción más básica y necesorio poro 
una primero loma de contacto con las 


«Utilidades Norton». De un modo 
bostante sencillo introducirá 

en el corozón de su ordenador. A pe- 
sor de que no se exige conocimiento 
alguno de informática, a veces es 
preciso tener al menos unos nociones sobre lo moterio, debido a 
que el conlenido hoce referencia en ocasiones a lemas que 

resullor desconocidos pora el neófito. 

Carlos Gómez Caño 


Paraninfo 


APLICACIONES 
LOTUS 123 
252 pógs. 
1214 ptos. 


Aya en ocosiones se muestro Es 

, texto glo- 
aida 
texto son bastante útiles, El dominio de 


Jrocios 


grocios a lo 
'oyudo que brindo el libro, Está hrigi 
un o 


miliorizados con el ámbito de las hojos de cóleulo. Numerosos ejem- 
y textos de apoyo, implican una facilidad iva que es 

E da menci , por al- 

gunos h confusos. 

Jacky y David Royall 

prtead, 

Rh 

Nivel «lo 
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RIMERA 


De Microprose 


. 
al Cielo 

ace tan sólo un mes que, 
O: H desde estas mismas pá 

ginas, dábamos noticia 
«F15 Strike Eogle lll». Aho- 
ro, Microprose anuncia la próxima salida al 
mercado de un producto que continúa con 
su magnífica línea de simuladores. El nom: 
bre que la compañía ha elegido para este 
juego es «Dogfight» 

Pese a que, vistos los avances que día a día 
consigue Microprose en sus programas, es di- 
fícil imaginar que ospecto tendrá «Dogfight» 
en su desarrollo en la pantalla, sería ¡lógico 
dudar de la calidad que presentará este nuevo 
simulador, que promete una acción total y gran 


espectacularidad en sus escenos. Lo que sí parece bastante probable es que llegue incluso a su- 
perar el aspecto de realismo que posee el primer título citado, «Fl 5 Strike Eagle lll», pues cuen- 
to con nuevos técnicas de programación que le pueden conferir una altísima calidad gráfica 


Igual que el 
E protest 
USA Babe Ruth 


l baseball es un gran 
nm espectáculo en U.S.A. 
pero no está demo- 
siodo difundido a este lado del Atlántico. 
«Microleogue Baseball 4» puede combiar 
este hecho. El programa cuenta con una 
excepcional calidad técnica, simulando a 
la perfección el desarrollo de esta emocio- 
nante modalidad deportiva. La compañía 
responsable, Microleague Sports, no es de- 
mosiodo conocida en nuestro país, al con- 
trario que en los EE.UU., donde cuenta con 
una fiel legión de seguidores. 

El programa posee una perspectiva iso- 
métrico que favorece la jugabilidad, así co- 
mo determinados escenas digitalizados, 
que le dan un aspecto más real y vistoso. 
Con la posibilidad de manejor tanto a los 
jugadores en sí, como un gran número de 
aspectos tácticos, parece ser el no va más 
en cuonto a programas deportivos de equi- 
po. Existe, además, una extenso colección 
de discos de dotos, con todos los equipos 
de las series mundiales del baseball. 


Parece ser que, de un tiem: 

po a esta parte, las compa 

ñías se han dado cuenta 

que no sólo de aventuras 

A 

los usuarios de PC. No hay 
más que echar un ligero vistazo al panora- 
ma más reciente de los juegos para ordena- 
dor, para darse cuenta de que, por fin, la 
originalidad empieza a ser una nota domi 
nante en muchos programas. Fijémonos, si 
no, en algunos de los siguientes títulos: «Alo- 
ne in the Dark», «Stunt Island», «Creepers», 
«Tronsarctica», por no citar también algu: 
nos de los sensacionales arcades que ahora 
mismo podemos disfrutar y que, inexplica 
blemente, hasta hace poco brillaban por su 
ausencia y un largo “silencio” dominaba los 
monitores de nuestros PC's. 

Iniciativas como ésta son de agradecer, sin 
que por eso renunciemos en modo alguno a 
que ¡juegos del tipo de las mencionadas 
aventuras, los juegos de rol o los simulado- 
res, continúen apareciendo en el mercado. 
Pero lo que no queremos es que ahora que 
ha comenzado una excelente época pora la 
imaginación de los programadores, o al me- 
nos así lo parece, no sepan aprovecharla “a 
tope”. Así que, cariñosamente, desde aquí 
les “apretaremos las tuercas”, a fin de que 
den lo máximo de sí mismos 


ÍNEA 


LS En el Fragor de la Batalla 


í 5h sí pretenden que nos sintomos en SSI gracias a «Pacific War», El pro- 
MEL grama recrea la larga y sangrienta guerra entre americanos y japoneses 
— — en el teatro del Pocífico, durante el período que abarca del año 1941 a 
1945. Pese a no destacar por su colidad gráfica, posee un alto nivel de detalle en todas las com- 
pañas que simula, que abarcan tonto el aspecto estratégico-militar como el político, «Pacific War» 
exige gran concentración y habilidad para manejar adecuadamente todos los parámetros nece- 
sarios para triunfar. Contando, además, con la posibilidad de dejar ol mando del ordenador al- 
gunos de éstos, y hacer ligeramente más sencilla la misión que llevemos a cabo. 

Para jugar con «Pacific War» bastará con poseer un 286, aunque a veces será recomendable un 
equipo más potente a fin de acelerar el tiempo de resolución de algunas fases, que pueden llevar 
más de diez minutos por turno, simulando cada una de ellas una semana de combate. 


MY, Como Pez en el Agua 
TS 
UN 
YI 


os programadores de «Tetris» vuelven de nuevo a la carga con un pro: 
L ducto que goza entre sus principales virtudes de una elevadísima cargo 

de originalidad, «EL Fish», es el nombre de un juego que, entre otras co 
sos, no es nada fácil de catalogar. En «EL Fish» tomaremos el popel de un es- 
peciolista en genética. Nuestra misión con- 
sistirá en estudiar la biología morina, 
creando y desorrollando artificialmente nue- 
vos especies de peces. También deberemos 
recrear el medio en el que estos viven, habi- 
litando acuarios especiales con sus particu- 


Cuando todos creíamos que 
tener en nuestras manos el 
juego iba a dejar de ser un 
sueño, ha vuelto a ocurrir 
Quizá sepáis de qué esta 


mos hablando, quizá no, 
pero os lo diremos ahora mismo. Uno de los 
juegos más esperados de los últimos tiempos, 
«Lemmings 2», ha sufrido un nuevo retraso 
en su salida ol mercado, 

La verdad es que no entendemos demasiado 
bien a qué se debe este baile de fechos. Por 
una y otra razón, en Psygnosis aplazan conti- 
nuamente el lonzomiento de uno de sus pro- 
gramos estrella, ¿Será debido a una especial 
concepción del marketing? o, ¿son realmente 
tontos los problemas que está dando la ver- 
sión definitiva del citado programa? Cuando 
yo existía una fecha, casi inamovible, de lan- 
zomiento, se nos comunicó que habría que 
esperar unas semanas más. El resultado de 
todo esto puede tener varias salidas, o bien 
en el momento en que por fin oporezca «Lem- 
mings 2», se vende como rosquillas, o los 
usuarios, algo mosqueados y con toda la ra: 
zón del mundo, harán que el producto pase 
sin pena ni gloria. Esta última posibilidad se- 
ría un hecho ciertamente lamentable, sin em 
bargo, algunas veces parece que se toma el 
pelo al usuario y, al fin y ol cabo, éste es 


quien decide en el mercado del softwore. 


loridades de vegetación y clima 

El juego que oporecerá bajo el sello de 
Mindscope, contará con un sencillo manejo 
por menús, controlable en su totalidad con 
el ratón, e incluirá olgún apartado de tono 
humorístico, como la posibilidad de hacer 
aparecer un goto junto al acuario que in- 
tentará ocobar con todo nuestro trabajo. 


E 
o 
Y 
<« 
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La compañía Koei, acaba de 
presentar «Liberty or Death», un 
juego de estrategia que nos tras- 
En la época de la guerra de 
independencia norteamericano. 
Podremos luchar en cualquier 
bando, según nuestras simpatías 
hacia “el amigo americano”. 


on paa prod 
a entrar en r ", 
el ell un dios. 
Pese a un argumento muy similar 
al de «Populous», «Dominus» 

,, ol menos visualmente, 
his diferencias con éste y 
otros programas del mismo corte. 


Cryo, la compañía francesa res" 
del «Dune», planea una 
versión CD-ROM del citado juer- 
go. La idea es respetar el argu- 
mento del da original, 
aunque por el momento sólo tie- 
nen cloro cuidar al máximo su ca- 
lidad gráfica. S 


Por fin va a salir al mercado la 
versión PC de «Street Fighter Il». 
Aunque desde hace olgún tiem- 
po ya circulan en algunos países 
asiáticos versiones no oficiales 
del juego, la definitiva, de U.S. 
Gold, e ser bad maravilla, 
aunque sólo sea por el tiempo in- 
vertido en realizarlo. 


«The Complete System Chess» 
viene a unirse a la extensa biblio- 
teca de programas de ajedrez 

ra los PC's de la mano de Ox- 

Softworks. Un producto con 

un original diseño que seguro ha- 

rá los delicias de los aficionados 
al juego de las 64 cosillos. 


Una triste noticia ha llegado a 
nuestra redacción a la hora de 
cerror este número. Los almace- 
nes de Erbe Software, situados en 
el barrio madrileño de Alcorcón, 
se quemaron por completo en un 
¡pavoroso incendio que tuvo lugar 
en la noche del 21 al 22 de fe- 
brero. Los pérdidas causadas en 
el siniestro, aparentemente pro- 

,, ascienden a varios miles 


de millones de pesetas. 


RIMERA 


CES: El Juego 


NS 
la para acoger la reciente edición de invierno del Consu- 
mer Electronics Show (CES). En esta popular feria, se dan cita 
los más importantes fobricantes y compañías de soft- 

ware y electrónica para mostrar al público sus 

más recientes producciones. Es un espectácu- 

lo sin igual, rd 
se hacen reali 

los deseos de los <= x: 
usuarios. No podía- 
mos dejar pasar este 
acontecimiento sin ofreceros 
puntual información del mismo y, 
especialmente, del mundo del PC. A 
grandes rasgos, esto es lo que nos espe- 
ra en los próximos meses. 


Los simuladores 
de Microprose 
deslumbraron a 
todo el público 


a 7 -, 


“e 
pre .yo 
sara 


Uno de los aspectos más impresionantes era, sin duda, los avances en 
hardware que mostraban cómo la reolidad virtual se acerca coda vez 
más. El «Virtual Vision Sport», similar a unas 
gafas estereoscópicas, mediante un electo pa 
recido ol de una gran imagen de televisión en 
uno pantalla de 60 pulgados, produce la sen 
sación de estar ante imágenes virtuales flotan: 
tes, El «3DO», nocido de los diseñadores del 
primer Amigo y de la consola Lynx, es un sis 
tema que reproduce imágenes con la misma 
calidad que una cámara fotográfica, e incluye 
funciones en tiempo recl como el morphing o 
la rotación de objetos. Además, entre la ava 
lancha de tarjetas de sonido para PC destaca el «Ultrasound» de Gra: 
vis: sonido digital de 16 bits, capacidad para creor 32 voces digitales 
o sintetizados, cuatro entradas en estéreo y distintas técnicas de com 
presión, son sus coraderísticos más reseñobles. 


SOFTWARE PARA PC: CRECIENDO 
DÍA A DÍA 

Casi todas los compañías importantes esta: 
ban en Las Vegos. Desde Psygnosis, con una 
demo de «Lemmigs 2», hasta LucasArts, cuyo 
stand ofrecía imágenes tan interesantes como 
las de «Star Wars 3D: Rebel Assault», el es- 
perado «X Wing», o «Day of the Tentacle». 
Uno de los stand estrella fue el de Micropro- 
se, en el que se podían ver diversas escenas 
de «World Circuit», un simulador de fórmula 
1; así como de «F-15 Strike Eogle lll»; «An- 
cient Art of War in the Skies»; o «Mantis: 
XF5700 Experimental Space Fighter». 

Y si hablamos de gigantes del sofwore de entretenimiento, sería im- 
perdonable no citar dos nombres importanfisimos: Electronic Arts y 


Una de las estre- 
llas de la feria fue 
«Eye of the 
Beholder Hb» 


Uno de las tarjetas 
más interesantes 
del CES, la Gravis 
UltraSound. 
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de Las Vegas 


SSI. Los primeros no han estado cruzados de brazos en estos meses. La 
mejor prueba era la cantidad de novedades que presentaron. Desde 
juegos de ajedrez como «Kasparov's Gambit», hasta trepidantes ar- 
cades o juegos deportivos como el espectacular «Michael Jordan in 
Flight», un programa con gráficos en SuperVGA y una animación 
realista al máximo. Entre las filiales de la empresa nortea- 
mericana, los títulos más relevantes eran «Put Put 
. Joins the Parade» y «Fatty Bear's Birthday Sur 
prise», de Humongous Entertainment; y «Star Le 
gions» de Mindcraf+. SSI, por su porte, lanzaba «Veil 
of Darkness», junto a un fitulo que muchos usuarios es” 
peraban, «Eye of the Beholder lll»; y hay que recordar 
tombién «AD8D Unlimited Adventures: Construction Kit», 
un programa de diseño de aventuras, apoyado por un gi 
¡gantesco banco de datos. Asimismo, bajo este sello aparecía 
el ultimo trabajo de Delphine, «Flashback», que usa una técnica que 
filma a personas reales digitalizándolas en gráficos bitmap. 

También acudieron a la cita Konami, con su «SVGA Warrior» y su 
«Botmon Retums», basado en la película del mismo nombre; Acces, 
con «Amazon», Intracorp, con «Trolls» y «Wayne's World»; Interplay, 
con una excelente aventura llamada «Shadowkeep»; Origin, con su 
esperado «Ultima VII Part Two: Serpent Isle»; y Maxis, con una nueva 
entrega de la serie «Sim», «Sim Farm», sólo por citar algunos nom: 
bres. Como veis, lo mejor de lo mejor. 


EL CD-ROM TOMA FUERZA 
Pocas eran las compañías que no tenían una versión en CD-ROM de 
sus próximos lanzamientos o bien de algún título ya conocido. Entre to 
dos ellos podíamos encontrar «Los Archivos Secretos de Sherlock Hol- 
mes» de Electronic Arts; «Indiana Jones and the fate of Atlantis», todo 
un clásico ya, junto a «Day of the Tentacle» de LucasArts; «The Lord of 
¡he Rings Enhanced» y «Stor Trek: 25h Anniversary Enhanced», am- 
bos de Interplay; «Sherlock Holmes Consulting Detective Volume ll», 
on nuevos cosos para el celebre investigador, de Icom... En fin, una 
magnífica biblioteca de programas, que sería del agrado de cualquier 
coleccionista que se precie. 

Dentro del campo del disco compacto, se presentaron además, ítu- 
los muy interesantes de software divulgativo, como el «Jazz: a Multi- 
media History» de Compton's New Media, al igual que «Wild Lear- 
ning Safari» o «U.S.A. Today: the 90's Volume One», dando algunos 
nombres. Sin olvidamos tampoco de Moon Valley, con «Icon Do-ib» o 
«Icon Moke-it», ni de EBock, sello filial de Electronic Arts, con «Alad- 
din and his Wonderful Lamp», «Trouble in Mind» y «Kac's Hunting». 

En definitiva, la última edición del CES ha sido como un gran circo, 
con multitud de atracciones, todos buscando el más difícil todavía, y 
manteniendo expectantes, asombrados y boquiabiertos a la gran ma- 
yoría de visitantes. Da algo de lástima que ya se haya acabado. Pero, 
ol mismo tiempo, cada vez queda menos para la próxima reunión y 
estamos impacientes por ver qué ocurrirá entonces. Seguro que habrá 
cosas aún más interesantes. Y) 

Francisco Delgado/Marshal M. Rosenthal 


. o doce tribus 
e Lemmings +» 
y el TALISMÁN de ORO ¿Y 


de Lemmingland y han evolucionado hasta Z , 
organizarse en doce tribus distintas. Además de sus >. cl 
habilidades básicas de caminar, cavar, escalar 

y construir, cada tribu Lemmineg ha desarrollado 

comportamientos únicos que son especialmente adecuados para 
superar los peligros que encuentran en su Lemmingland. 

Pero hay un enorme peligro que amenaza a todos y, lo has adivinado, 
TU TENDRAS QUE SALVARLOS DE NUEVO, tribu a tribu, 

llevándolos a todos juntos en ún éxodo final. 


Plataformas 
Tras sobrevivir a los peligros de Lemmings”" 


y ¡O0h, no! More Lemmings”", esos encantadores > 


Disponible PC. Amiga y Atari. 


DEA LAIA r 
D e o y: or N 
En pi S 


O Psygnosis 1993. Todos los derechos resevados. — js a 


DROSOFT Moratín 52 4* dcha. 28014 Madrid Tel: 91/429 38 35 Fox: 91/4252 40 


Como Ave Fénix 


Hace quince años comenzó la guerra. El Bien y el Mal abandonaron la Tierra 
e hicieron del espacio su campo de batalla. La Alianza y el Imperio lanzaron sus 
naves a luchar, para exterminarse por completo. Fue entonces cuando los 
X-Wing surcaron el Universo. Sus aerodinámicas figuras destacaban sobre 
el brillo de las estrellas, dibujando una perfecta formación. Nada ni nadie los 
podía alcanzar. Ni siquiera los cazas imperiales. Y es que la Fuerza 
los acompañaba allí donde iban. 
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na Fuerza que parecía había desa- 

parecido en los últimos años. No 

teníamos noticias de la Alianzo. 

Tampoco del Imperio, aunque és- 

tas últimas no nos interesaban. En 

las noches estrelladas de nuestros 
ordenadores personales, alzábamos la vis- 
ta en busca de “Rojo 5” y no encontrába- 
mos absolutamente nada. Todo estaba en 
calma. Por eso empezábamos a preocupar- 
nos por la suerte de Luke Skywalker, de la 
Princesa Leah, de Han Solo... 


ALGO SE MUEVE 

Pero ahora, algo se mueve allí arriba. Un 
brillo fulgurante cruza el cielo, avisóndonos 
de una buena nueva. El X-Wing ha vuelto al 
ataque y ahora somos nosotros su piloto. Es- 
te milagro ha sido posible gracias a la nueva 


LUCASARTS 
SIMULADOR/ARCADE 


incursión de lo imaginación de George Lu- 
cos en el mundo de los ordenadores perso- 
nales. Este americano que ha devuelto lo ilu- 
sión e imaginación al cine, quiere hacer lo 
mismo en el mundo del software de diver- 
sión. Un mundo que ya ha conquistado con 
espectaculares programas y en el que, aho- 
ro, da el toque final. 

Y es que «X-Wing» ya está aquí. Se han 
acabado los rumores en los ferias interna- 
cionales, sobre el último lanzamiento de Lu- 
cosArts. Los fanáticos de la informática han 
dejado de preguntarse si era verdad o men- 
tiro que sus PCs iban a reproducir el más es- 
pectacular simulador espacial de combate 
que ¡jamás haya sido programado. En defi- 
nitivo, todos hemos decidido dejar de tergi- 
versar los distintos argumentos que nos lle- 
gaban del otro lado del océano, ante lo que 
es un hecho evidente: el lanzamiento al mer- 
cado de «X-Wing» 


EL DESPEGUE 

A lo primero que osistimos cuando carga- 
mos el programa en nuestros ordenadores 
es, como era de esperar, a una espectacu- 
lar presentación, muy en la línea de toda la 
sago de «Lo guerra de las galaxias». Es de- 
cir, la narración en forma de leyenda, y 
surgiendo de la base de nuestras pantallas 
pora desoporecer en el fondo de las mis- 
mos, de la aventura que nos aguarda y de 
la que debemos salir victoriosos. Algo tan 
sencillo y difícil de cumplir a la vez, como 
liberar a la luz del Bien de lo negra som- 
bra que, sobre la misma, ha proyectado el 
Mol. El Imperio ha vuelto a golpear fuerte 
con sus cazas y sólo el X-Wing podrá dete- 
ner esta omenazo estelor. 

Alas palabras sigue la acción, y enseguida 
vemos enormes estructuras volantes que, ol 
tiempo que disporon infinitos rayos multico- 
lores, liberan innumerables naves que bus- 
can a sus enemigos. Dentro de esos mosas 
que se desplazan por el espacio a velocida- 
des vertiginosos, aunque nos den sensación 
de lentitud, encontramos comandontes dan- 
do órdenes de ataque, mecánicos reparando 
noves, pilotos dispuestos para el combate y 
amorfos seres mutantes que amenazan a tri- 
bus rivales. 


Estos bocetos 
corresponden a 
las distintas naves 


que aparecen 
«X-Wing». 


en 
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Pero ya es hora de pilotar nuestra propia 
nave, nuestro propio X-Wing. El habitáculo 
que nos espera es confortable al tiempo que 
Funcional; el cuadro de mandos completo y 
sencillo a lo vez; y nuestro campo de visión 
es el resultado de la amplitud y la concre 
ción. Nuestra misión, como caballeros de 
lo Alianza, es siempre lo misma: vencer a 
los cazas imperiales en cualquier rincón de 
los confines del Universo. De esta manera, 
recorremos las golaxias evitando dos prin- 
cipoles problemas: los distintos asteroides, 
estrellas y demás elementos espaciales sus 
pendidos a lo largo de la negra pantalla de 
nuestro PC, y a las noves enemigos. Por es 
to, debemos ser muy diestros en el manejo 
de nuestra nave, ol igual que rápidos de fe 
flejos cuando nos ataquen nuestros enemi- 
gos. Pero no estamos solos, ya que nuestró 
objetivo debe ser alcanzado en grupo, en 
compañía de otros valerosos pilotos. 

Como hemos visto hasta ahora, en «X- 
Wing» confluyen distintos elementos, pero su 
principal logro es la unión de la simulación 
aéreo-espacial con el combate-arcade. Una 
unión que otros programas ya dejaron intuir 
hace tiempo, siendo «Secret Weapons of the 
Luftwaffe», también de LucasArts, su mejor 
exponente. 


DATOS TÉCNICOS 

Los características “informáticas” de «X- 
Wing» son simplemente espectaculores. Los 
creadores de «Secret Weapons of the Luft- 
waffe» se han asegurado bien de que su úl- 
timo creación supere en todos los aspectos 
a cualquier programa que, de este tipo, 
exista en el mercado. Así, la suavidad de 
movimientos de los polígonos que aparecen 
en nuestras pantallas es realmente increí- 
ble, al igual que el sumo detolle que se ha 
puesto a la hora de confeccionarlos. Los 
efectos de luz tienen un dinamismo sor- 
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Para «X-Wing» se han diseñado modelos de naves que, en muchos 
casos, guardan cierto parecido con los que volaban en «Star Wars», 


prendente, así como los efectos especiales 
realizados por medio de “bitmop”. Los ex- 
plosiones también hon sido recreadas bajo 
ese sistema, consiguiéndose excelentes efec 
tos eléctricos y de fuego. 

Contaremos con 17 puntos de vista dife: 
rentes desde nuestra cabina, con lo que po 
demos observar con más precisión o nues 
ros componeros de batolla, a nuestros 
enemigos, nuestros aterrizajes, nuestros des- 
pegues, elc. Y todo está envuelto por una 


música interactiva, generada por el ya cono- 
cido sistema ¡Muse, que ha trasladado la 
banda musical y de electos sonoros de «La 
Guerra de las Galaxias» a «X-Wing» 

También hay que destacar la animación ci- 
nemotográfica conseguida en todas las:es- 
cenas, los disparos con armos láser que de- 
gradan sus colores cuando "avanzan hacia 
sus objetivos y la dinamicidad conseguida .en 
el interface. Aunque lo más difícil para los 
diseñadores de «X-Wing» ha sido agrupar 
todos estos efectos y combinarlos de una ma- 
nera perfecto, sin que los elementos de unos 
se superpongon sobre los de los otros. 


QUE LA FUERZA OS ACOMPAÑE 
Como en la trilogía ¿inematográfica crea? 
da por George Lucas; lo más importante es 
que la Fuerzo nos Ecompañe, allá donde 
vayamos. Va a ser la única manero de solir 
victoriosos de las misiones que nos esperan 
en un'juego de fal alta calidad. El equipo 
que ho programado «X-Wing» son viejos 
conocidos en la industria del software de 
entretenimiento. Al frente del mismo se en- 
cuentra Lawrence Holland, famoso diseña- 
dor que participó en simuladores tan acla- 
mados como «Bottlehawks», «Their Finest 
Hour: The Battle of Britain» y «Secret Wea- 
pons of the Luftwaffe». 

Él y sus colaboradores pueden estar muy 
solisfechos de su trabajo, aunque su labor 
no acoba aquí. En breve, aparecerán nue: 
vas misiones que se sumarán a las ya com- 
plicados que ofrece el programa, 

Pero esto, todavía, está por hacer. Ahora 


«X-Wing» es la 
PO “única” realidad 
"/ palpable en nues- 

A tro teclado. Dis- 

As frutadla. 

Ni 


Francisto). Gutiérrez 


ROTAGONISTA 


ALTO! 
ls 


CASARIS 
UNA COMPAÑÍA DE PELÍCULA 
ace tiempo, hace mucho tiem- 


po una lejana galaxia se 
ecidió programar las mejores 
aaa Lawrence Holland, 
cn de la == DE d d ; 
rir Dri |, con IMOSo dl- - 
soñador Ron Gilbert al frente, Diseña or ae «XK Wing » 
Tras esta, siguieron otras mu- 
chas, confeccionadas gracias a j , 
A ectacalar lenguaje a Habíamos conseguido quedar con Lawrence Holland para llamarle y 
'ormá b B ; ; 
«Zak McCraken and the Alien Mindben- entrevista los Di: Ha dels Estados Unidos. ras un par de inet 
AR A reos Vallidos—la lnea comunica=logramos contaciar con él “Por favor, ¿podríamos 
da», «Loom»... hablar con Mr. Lawrence Holland?”.“Sí, soy yo. Digame”. “Le llamamos de la 
Titulos todos nombrados con rapidez, PLA 
A F 
a 3 h ÍA: ¿Qué es . 
será la saga de ie dacrel el Melo a 8 ma or ore pea 
Island». Y es que cada nuevo juego e 


TEO ALCA TA WRENCE HOLLAND: Se rela de una fusión de los dos os Én mi opinión, 


mático y una completa renovación del : 5 
concepto de aventura gráfica. do do S E. 


La guinda que termina de decorar este 
qu pastel es la última andanza de In- 


lana Jones por pe parco Atlántida, «In- LH.: Que envuelva completamente al jugador. Que sienta la acción, la atmós- 


P.C.: ¿Qué cree usted que necesita un simulador para que parezca real? 


diana Jones and the Fate of Atlantis» ha 


: fera, y que vea multitud de naves con movimiento il Creo que en «X 
bei todas las espectativas. En la Wing» Ís hemos o Una vez que le introduces en su habitáculo, es co- 
SR mos estuvieras dentro de la película de «La guerra de las galaxias». ¡Incluso la . 


ue pueda ser comparado con el último Fl” E 
iniono y pat cb bra a coa pal 

le que pueda ser superado. Con «X- 4 E d 
Mingo, ucosArts Gomes también yo P.C.: ¿Qué misiones tendremos que realizar «X-Wing»? 
más allá. Si puso alto el listón con « . 
a 

e alker se ra al il 

de donde no bajará en do tiempo. my E e da 
Antes, todos esperábamos ansiosos los dra Ll del Mal. El Im- 
largometrajes de LucasFilm, hoy espera- ; 
mos pe igual todo lo que venga firmado 
por Lucas. Y es que primero fueron las Lowrence Holland 


h jando en el 
películas. Ahora son los programas. hina coa 


ROTAGONISTA 


Poter Uncroft es al craador de los sistemas 
poligonales de «X-Wing». 


((SINDUDA, 
ES EL MEJOR 
JUEGO QUE HE 
PROGRAMADO. 


perio nunca desaparece y la/Alianza nunca 
se da por vencida. Todo muy sencillo y muy 
complicado a la vez. 


P.C.: En algún lugar hemos leído que este 
es un programa con el que estuvo soñando 
durante mucho tiempo. 


L.H.: A Lucas le pasa lo mismo que les ocu- 
rre a los Beatles... Toda la gente le pregun- 
ta cuándo hará la cuarta pelí- 
cula de la saga «Star Wars» y 
al grupo inglés, cuándo toca- 
rán de nuevo. «La guerra de 
las galaxias» es algo con lo 
¡que hemos nacido y con lo que 
nos hemos educado, por lo 
¿que nos tiene bastante “engan- 
chados”. Llevo unos cuantos 
Fs sobre la 4 
programar uno mítica 
nave de Luke Skywalker es $84 
único sueño de 

fesional de la informática ed 
entretenimiento. Y yo no iba a pe. 
ser menos. 
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izquierda 
y John Knoles, también “padres” de «X-Wing». 


-- 
Edward Kilham fue el brazo derecho de 
Lawrence Holland durante el proyecto. 


P.C.: ¿Qué es lo mejor y lo peor de «X- 
Wing»? 


P.C.: ¿Qué nuevas misiones nos esperan en 


XWing»? 


'LH.: Lo mejor sería esperar al lanzamiento 
del programa, antes de hablar de su am- 
pliación. Además, ahora mismo. estamos 
empezando con la programación de las mi- 
siones que añadiremos al juego, y ni siquie- 
¡fa nosotros mismo sabemos cómo van a ser: 


Nos dejamos unas cuantas preguntas en el 
cuestionario, pero Lawrence Holland no dis- 
pone de más fiempo. Trabajar en LucasArts 
le mantiene muy ocupado y es algo normal 
La calidad de sus juegos es lo primero 


a derecha, Martin Cameron, James McLeod 
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mm : 
vien 


Lawrence Holland, director del proyecto: 

Director de «X-Wing», Lawrence Hollond también ho part- 
'ipado en el programa como diseñador. Sus “antecedentes” 
son «Botlehamhs», «Their Finest Hour: The Batle o Bricin» 
y “Secrel Weopons dh the Lufiwalte», Doctorado en antro- 
pologio por la Universidad de Caria, Holond comenzó 
y carrera con lo conversión de «Super Zoxwon». 


es 


Edward Kilham, diseñador: 

Lo más importonte de la aportación de Kilhom a «X: 
Wing» ho sido Landru, es decir, "LucasArts" Native Deve- 
lopment Resource Ublity”. Se trata del lenguoje de pro 
¡gramoción generador faro el sonido como ls gráficos y 
las cnimociones de «X-Wing». Edward Klhom realizó sus 
primeros trobojos en Amigo, por lo que fue el encorgado 
de pasar «The Secret of Monkey Island» a este formato. 


Peter Lincroft, programador: 

Tros groduorse en informética por la Universidad de Cal 
fomio, ingresó en LucasArts como coloborador indepen 
diente. Suya es toda la creación de los sistemas poligono: 
les realizados en «X Wing». 


Jon Knoles, arfisto: 

Ho reolizado los gráficos poro juegos de Nintendo, re 
locionados con la saga «Star Wors». Knoles es el autor 
de cosiltotolidod del "“soryboord" de «X Wing, o 
gu que el epectcior cur de mondes de larva 


James McLeod, artista: 

Comenzó su correro como ilustrador en distintas publi- 
caciones independientes. Desde 1987 roboja poro Lu- 
cosárts y ha intervenido en «Zok McKracken and the 
¡Alien Mindbenders», «Indiana Jones ond the Last Crusgs. 
de», «The Secrel o Monkey Idand» y «Secrel Weapons 
dl the Lufiwafi». En «XWing» ho sido el responsable 
del acabado final de muchos escenas, ol igual que delos 
menús del programa. 


Martin “Bucky” Comeron: 

Esel asador delos gráficos ridimensiondles del proyecto. 
Ha'rabojado en casi la totlidod de los programos de Lu- 
'casAris, con excepción de «Loom». Su amistad con Law: 
rence Holland le ha levodo a ocupar un lugar importante 
dentro de la firmo, desde su entrada en 1987, paro colo: 
borar en «Zok Mkracken and the Alien Mindhenders». 


Haz cosas que nunca has hecho 
con un simulador de vuelo; como 
aterrizar sobre trenes en 
movimiento, o recoger a un preso 
que huye de la Isla de Alcatraz. 
Ellge cualquiera de los 45 avlones 
civiles o militares, equipados 
cuidadosamente y perfectamente 
reproducidos. 

Participa en una competición de 
especialistas o crea y vuela en 
tus propias acrobacias. 


La 
EQU 


Coloca hasta ocho cámaras para 
capturar toda la acción. Pon 
cámaras sobre coches que se 
mueven e incluso sobre aviones 
de observación. 

STUNT ISLAND es un enorme 
mundo en 3D en el que puedes 
elegir entre los 34 decorados 


programados. 
Además, también puedes construlr 
tu propio decorado a partir de un 
inventario de más de 800 objetos, 
vehículos, edificios y animales. 
Pon en movimiento vehículos, 
activa explosiones, dispara 
misiles... tú controlas toda la 
acción. 


STUNT ISLAND Introduce 

un nuevo estándar en 
simulaciones al combinar 
un simulador de vuelo de 


gran calidad con un 
extraordinario módulo de 
producción de películas 
estilo Hollywood. 

Juega STUNT ISLAND 
como una campaña 
donde deberás completar 
32 desafiantes mislones 
de vuelo acrobático, 

¡o deja llbre tu 
imaginación creando 

tú mismo películas 

llenas de acción! 


STUNT ISLAND fue 
desarrollado con la 
colaboración de 
famosos productores 
de Hollywood, 
coordinadores de 
especialistas, 
diseñadores de 
decorados y pilotos. 


SERRANO, 240 
28016 MADRID 
Tel.: 458 16 58 


1] 
PIRATERIA 
ES DELITO 


Con la grabación en la mano, pasa 
a la opción de edición donde 
cortarás y pegarás las mejores 
secuencias de tu película de acción. 
Añade música, sonidos, efectos 
visuales, créditos, inciuso tu propia 
voz (se requiere una Sound Blaster 
o compatible). 


O 1993 Disney Software 


CA MPA IM 


Si todavía no os ha picado el “gusanillo” de los programas de simulación de guerra, esta nueva 
producción de Empire quizá os haga cambiar de opinión. Entre otras cosas porque resulta, además de 
entretenido, muy fácil de manejar. No necesitoréis estudiaros las hazañas de ningún héroe de guerra, 

ni tampoco saber pilotar un sofisticado avión de combate. Lo único que debéis tener son ganas de 
pasarlo bien y planear concienzudamente vuestros ataques al enemigo. Tanto si sois aficionados a los 
juegos de estrategia como si no, «Campaign», sin duda, no os defraudará. 


o primero que sorprende, desarrollarán nuestras acciones militares. El programa in 
nada más arrancar el programa, es su cluye más de veinte mapas predefinidos, que se 
impresionante secuencia de pre- corresponden con otras tantas situaciones 
sentación (eso sí, sólo para históricas que van desde el Sahara has 
usuarios que dispongan ta las estepas rusas, pasando por 
de memoria expandida en sus desembarcos.en playas enemi 
sistemas). Los creadores de gas. Además, el juego posee 
«Campaing» no se lo han un editor de mapas, del 


pensado dos veces y han que hablaremos más ade- 
construido sus propias lante, con el que podre- 
maquetas de vehículos mos modificar los es: 


cenarios a nuestro 
gusto. También hay 
que decir que estos 
mapas, a. la hora 
de cargarlos, se 
encuentran repar- 
tidos en varios 
bloques, atendien: 
do ala dificultad 
que entrañan. De 
esta modo, si no so- 
mos unos expertos 
en la materia, pode- 
mos empezar con uno 
Fácil para, una vez ad- 
quirido el suficiente con- 
trol, enfrentarnos a una 
empresa que requiera más 
conocimientos estratégicos. 


de guerra de la épo- 
ca, para luego di- 
gitalizarlas y dotar. 
las de movimiento. 
El resultado, des- 
de luego, es de lo 
más realista 

Uno, vez pues- 
tos en situación, 
empezaremos a 
jugar por medio 
de una pantalla di- 
vidida en dos par- 
tes. A la izquierda, 
podremos ver el mapa 
de campaña, con una 
extensión que varia entre 
625 y 10 millones de kiló- 


metros cuadrados. En él, se 
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-| RAM: 

1 MEGA 

Espacio en Disco: 
2 MEGAS 

cpu; 

AT 286 

"| T. Gráfica: 


VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 
Roland 

Control: Teclado y Ratón 


COMO ORGANIZAR NUESTRO 
EJERCITO 

Ala derecha del mapa encontramos el có- 
modo sistema de iconos que nos permitirá 
movernos por todo el territorio, así como po- 
ner en práctica nuestras estrategias y acce- 
der a otras partes del programa. 

Nuestros ejércitos están divididos en grupos, 
que poseen diversos vehículos. Y:son estas 
compañías los que visualizaremos en el mapa 
de campaña. Los grupos “amigos” siempre 
estarán visibles y se verán diferenciados por 
un color amarillo; así como sus destinos, qe- 
presentados por segmentos. Estarán esperan- 


de 


2 de torta yo 


do nuestras órdenes, mientras que a los ene- 
migos, de color rojo, sólo los veremos cuando 
estén lo suficientemente cerca. También tene- 
mos a nuesira disposición diversas fábricas y 
convoyes de abastecimiento, importantes en 
cualquier campaña militar que se precie, des- 
tínados a surtir a los aliados con todo aquello 
que necesiten. Su correcta utilización es una 
de los claves para la victoria. 

Situando el puntero y pulsando sobre cual- 
quiera de estos grupos, aparecerá una ven- 
tana que nos proporcionará información so- 
bre la unidad de la que se trata y sobre su 
estado operativo. De esta manera, con sólo 


pulsar el otro botón del ratón, podremos 
hacer que cambien de destino o que 
disparen al enemigo. Si queremos sa- 
ber más sobre las fuerzas de las 
que disponemos, otra opción nos 
presentará toda una pantalla con 
el número de tanques, carros 
blindados o aviones disponi- 
bles. Pero, si todavía eso no 


-- 
nos deja tranquilos, otro golpe 
de ratón y veremos el vehículo ue. l 
en cuestión representado en y»; 
una perfecta perspectiva tridi- »o 


mensional encima de una 
completa ficha técnica. 

Una vez organiza- 
das nuestras 


ANTALLA 


BIERTA 


Existe lo posibilidad de modificar o crear cualquier 


grupos 


haremos uso del icono de empezar a jugar. 
El tiempo está representado por un reloj 
mediante el que sabremos si es de día o de 
noche, así como en el día y año en el que 
nos encontramos. También, podremos va- 
riar la velocidad con la que se suceden los 
acontecimientos, a través de otro icono des- 
lizante. Éste nos permitirá disponer de más 
tempo para planear nuestras estrategias o, 
por el contrario, acelerarlo para conseguir 
mayor acción. 


COMIENZA LA ACCIÓN 

Se suceden las emboscadas y los enfrenta- 
mientos, y es hora de poner manos a la 
obra y arremeter directamente contra el 
enemigo, En este punto, el juego da un giro 
de 180 grados, ya que la pantalla cambia 
por completo, mostrándonos las fuerzas que 
entrarán en la batalla, así como un esque- 
ma del carro de combate que dirigiremos. 
Ahora son las teclas las que mandan. Su- 


de campaña la 
A o 


carreteras, pueblos, y 
mn o rodas El ld 
podemos grabar estos a 
título, para su posterior 
apartado en uno de los fuertes del juego. 


NENA 


america 


Panther ha visto M36 cnc 


mergidos en un campo en tres dimensiones, 
después de distribuir nuestras efectivos en 
un pequeño mapa, observaremos la parte 
superior de nuestro tanque y al terrible ene- 
migo acercándose implacablemente. Podre- 
mos dirigir nuestro carro de combate a 
cualquier parte, haciendo uso de sus dos 
orugas, y disparar contra nuestros adversa- 
rios. Entre los nuevos iconos que tenemos a 
nuestra disposición en esta parte del juego 
se encuentran aquellos destinados a incluir 
el ejército aéreo, en caso de poseerlo, y la 
llamada a retirada para casos totalmente 
desesperados. 

Al final de la batalla, el Estado Mayor nos 
presentará un informe sobre todo lo ocurri- 
do durante la misma, explicando detallada- 
mente nuestra acción y concediéndonos, si 
es el caso, alguna que olga honrosa meda- 
lla a nuestros mé 


pei ná Sherman des 
tine 3 pr] 


«Compaing» abre una nueva vía en el apa- 
sionante mundo de la estrategia militar. Su 
facilidad de manejo, junto con su exquisita 
presentación y la posibilidad de idear las 
“guerras”, son los bazas fundamentales con 
los que cuenta este estupendo programa. 


ANTALLA Osiertra 


Rescate en la Prehistoria 


Hace millones de 
años, la vida de un 
hombre de las ca- 
vernas no era muy 
sencilla. Eran los 
tiempos prehistóri- 
cos, cuando el fue- 
go se encendía me- 
diante chispas y las 
herramientas se se- 
guían haciendo de madera y hueso. 

Aunque éste era el único estilo de vida co- 
nocido por Joe y Mac, dos de nuestros pri- 
mitivos ancestros, ellos apreciaban sus cosas 
buenas, como: gran cantidad de bayas, di- 
nosaurios para cenar y chicas de las caver- 
nas para entretenerse. Por desgracia, una no- 
che, mientras Joe y Mac estaban cazando en 
las montañas, unos vecinos poco amistosos 
destrozaron su pueblo y raptaron a todas las 
mujeres. Ahora ellas están solas y Joe y Mac 
son los únicos capaces de rescatarlas. 


AL RESCATE DE LAS “LADYS” 

En este programa de los “ninjas” prehistóri- 
cos, lo que llama la atención es su ligero to- 
que de humor, que se mantiene durante to- 
do el desarrollo. Las animaciones de los 
personajes, como las de los enemigos, están 
muy bien conseguidas. 

Nuestra misión será salvar a todas las chi- 
cas, para ello podemos optar por jugar con 
Joe, Mac o con los dos a la vez. El rescate ten- 
drá lugar en terrenos de lo más inhóspitos. 

El programa contiene cinco zonas con un 
número de rutas diferentes, de entre las que 
podremos seleccionar por cuál comenzamos. 


JOE 8. MAC: CAVEMAN NINJA 


Poco a poco los arcades van llenando la lista de títulos para los PCs 
y este programa tan rocambolesco viene a reclamar la posición que se merece por 
derecho propio. Es la conversión de la recreativa del mismo nombre trasladada fielmente 
a los compatibles. En ella un peculiar cavemnícola luchará con un solo objetivo: rescatar a 
las damas raptadas a base de “garrotazo y tirón de pelo”. 


ELITE 

V. COMENTADA: VGA, 256 Colores, Sound 
Blaster 

ARCADE 


E El + 
Tenemos hasta un total de quince niveles. Los 
intos se acumularán venciendo a cualquier 
rma de vida que trate de impedir nuestro 
avance. También aumentaremos nuestra pun- 
tuación al recoger comida y armas adicionar 
les, que aparecerán de vez en cuando por el 
camino. Además de objetos que harán un po- 
co “más fácil” nuestra aventura, encontrare- 
mos puntos de bonificación y vidas extras 
Coda nivel tiene un dirigente, con el cual de- 
beremos librar una lucha al final del mismo 


MOVIMIENTO E 


Estas criaturas han si- 
do elegidas para de- 
fender sus dominios, 
y son la forma de vi- 
da más grande y te- 
mible de todas. Para 
vencerlos, dispone- 
mos de rústicas ar- 
mas, pero no por ello 
menos — poderosas. 
Entre las mismas destacan un hacha, un pe- 
dernal, un boomerang, fuego... Tampoco fal- 
tarán una gran variedad de enemigos, que 
nos atacarán de las más variopintas formas, 

Los arcades siempre llevan unida una pala- 
bra, ¡ADICCION!, y «Joe 8 Mac» no es una 
excepción a la regla, Tiene unos gráficos 
muy bien definidos y de un tamaño conside- 
roble, los cuales se mueven con mucha soltu- 
ra y rapidez. Todos los sprites están anima- 
dos en clave de humor y existe una gran 
cantidad de enemigos y paisajes que hacen 
que el juego sea aún más entretenido, 

No cabe duda que ha sido un acierto con- 
vertir «Joe 8 Mac» de las máquinas recreati- 
vas a los ordenadores domésticos. 


EN RESUMEN 

Estamos ante un gran arcade, de esos que 
tanto gustan a todos los incondicionales del 
género. El único punto negativo reseñable 
es que en los niveles avanzados la dificul- 
tad se dispara, y nos costará fuego, piedra 
y dinosaurios completarlos. Y 


Enrique Ricart 
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Habitantes del Olimpo 


MEGALOMAN 


SENSIBLE SOFTWARE/UBL SOFT 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 
Blaster 

STRATEGIA 


Del ser más primitivo, al hombre moderno. 
De las cavernas, a los edificios inteligentes. 
De la nada, a las más altos cotos de la mi- 
seria como, jocosamente, definió Groucho 
Marx al hombre actual. Eso es «Megalo- 
mania». Una manera como otra cualquiera 
de jugar a ser Dios, y de ver qué ocurriría, 
si de nosotros dependiera la evolución, cul- 
tura e inteligencia, de una raza, más o me- 
nos, humana, 


Programas como el que ahora nos ocupa 
siempre son agradables, tanto de ver como 
de jugar. Es bastante probable, además, que 
la mayoría de vosotros haya visto, o al me- 
nos oído hablar, de «Populous», un progra- 
ma que comparte argumento con esta nueva 
incursión en el campo de la estrategia. 

Nuestra misión es bastante sencilla, al me- 
nos a priori. Partiendo de un material bas- 
tante simple, y de unas inteligencias real- 
mente primitivas, hemos de conseguir que 
una raza de minúsculos habitantes de una 
isla, crezcan, se multipliquen, evolucionen y 
prosperen. Si sólo consistiera en esto no se- 
ría demasiado complicado. Pero, he aquí 
que varios contrincantes tienen la misma in- 
tención que nosotros, creando su propia gen- 
te y procurando que sean los dominantes so- 
bre los demás seres que pueblen esta tierra 
de fantasía. 
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ANTALLA Oererta 


El problema de «Megalomania», o más que 
problema, el fallo principal es que es dema- 
siado parecido al programa antes menciona- 
do, con el agravante de su más simple con- 
cepción y desarrollo. El juego en sí está 
bastante bien resuelto. Podemos crear armas, 
usar recursos de diferentes tipos, con el fin de 
hacer más próspera y rica nuestra isla, luchar 


«Alcatraz» es un divertido arcade que vie- 


en cruentas batallas, etc., etc. Pero es que to- 
do esto ya nos suena. Ya se ha visto. Quizá 
en esta ocasión, no influya tanto el factor de 
lucha y dominación como ocurría en «Popu- 
lous» o en «Powermonger». Obviamente, los 
programadores no iban a ser tan inocentes 
de crear un calco de otro programa, pero la 
originalidad, desde luego, no es su fuerte. Co- 
mo puntos a favor, su relativa sencillez de ma- 
nejo, su adicción, y sus no demasiado logra- 
dos, pero si agradables, gráficos. 


EN RESUMEN 

Un juego con un atractivo moderado, una 
nula originalidad y una adicción mediana. 
Sin llegar a ser una maravilla técnica, sí ser- 
virá para pasar un rato agradable, sin com- 
plicarnos demasiado la vida. Y 
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ne a sumarse a la tremenda avalancha de cres aio eb bo 
juegos s ú invadiendo letar nuestro objetivo. Atravesar 
de de est ipo que está votos ele hada ll a los barrac: 


Las Cinco Tierras 
de la Diversión 


el jugador. Es, en definitiva, «Trolls». 


se 
lan las fases de són horizontal con 
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adrede 
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«de 
El primer programa de Flair Software edito- 
do en nuestro país fue «Elvira, the Arcade 
Game». En su segunda aventura han dado 
un cambio radical. En lugar de una tierra te- 
nebrosa y oscura, han elegido un mundo de 
alegría y de color. Los enemigos no son dra- 
gones o monstruos alados, son rodajas de 
naranja o fichas de dominó. La violencia se 
ha transformado en acción sin tregua para 


Cuenta la leyenda que en otro lugar y en 
otro tiempo existía un mundo idílico con nu- 
bes doradas. En ese sitio sin nombre, vivía 
un ¡juguetero muy famoso, Un día, mientras 
dormía, su reloj de pared se paró. No se oía 
nada, excepto un crujido de madera que 
provenía de un juguete, un Troll que había 
cobrado vida 

Instantes después el muñeco se volatilizó y 
misteriosamente apareció en el mundo de los 
juguetes. Allí una extraña voz le contó que 
todo lo que debía hacer para regresar a su 
lugar de origen era atravesar cinco tierras y 


rescatar a lodos los “babytrolls” extraviados 


' A 
cas, «Alcatraz» logra que entremos en am- 
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EN RESUMEN 

Un programa bastante entretenido que go- 
na aún más si jugamos en el modo dos ju- 
gadores. Es de los pocos arcades bélicos 
existentes para el PC, que tiene una calidad 
notable, por lo que es recomendable para 
todos los amantes de este tipo de juegos. Y 


Enrique Ricort 


ELAIR SOFTWARE 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores Sound 
Blaster 


ARCADE DE PLATAFORMAS 


Este argumento, inspirado en “Pinocho”, da 
pie a un arcade en la línea del famoso «So 
nic». Plataformas, colorido, diversión pura y 
acción a un ritmo vertiginoso. Nuestro prota- 
gonista, cuya velocidad dependerá directa- 
mente de la potencia del ordenador, corre, 
salta de plataforma en plataforma evitando o 
destruyendo con un yo-yo todo tipo de ex- 
trañas criaturas. 

El extravagante mundo en el que se desa- 
rrolla esta aventura está reflejado en la pan- 
talla con unos gráficos coloristas y llamati- 
vos. Las animaciones, sobre todo la del Troll, 
están muy bien hechas. Cada mundo tiene 
su propia melodía, pero se echan en falta 
más efectos sonoros. La adicción es alta y 
poco a poco la dificultad aumenta hasta ni- 
veles sólo aptos para apasionados de los ar- 
cades de plataformas. 


EN RESUMEN 

Un programa original en su concepción y 
notable en su realización, que divertirá a 
todo aquel que esté harto de naves, guerre- 
ros y violencia y quiera rescatar una idea 
clásica: diversión a base de saltar y dispa- 
ror enloquecidos. Y 


Anselmo Trejo 
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El Principio del Mito 


SIERRA 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster . 

AVENTURA GRÁFICA 


l igual que sucediera con el conoci- 

do «Leisure Suit Larry l», Sierra pa- 

rece dispuesta a renovar todos los 

primeros capítulos de sus series 
más famosas. El tuno 
le llega ahora a «Spa- 
ce Quest l», el inicio 
de una colección de 
epopeyas espaciales 
protagonizadas por 
el chico de la limpie- 
za más famoso de to- 
da la galaxia, Roger 
Wilco, que junto con 
el Rey Graham y Larry 
Loffer se ha convertido 
en el estandarte de es- 
ta gran compañía. 

Si bien la primera 
versión estaba total- 
mente en inglés con 
gráficos EGA y soni- 
do a base de pitidos, 
la nueva adaptación 
presenta una paleta 
VGA de 256 colores, 
banda sonora y efectos especiales a tope, con 
tarjeta de sonido y el actual interface de Sie- 
rra donde no hay que teclear ni una palabra. 
Además, por supuesto, completamente en 
castellano, así que se acabaron las excusas 
para ayudar a Roger Wilco. 
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Siguiendo la buena costumbre de reeditor 

antiguos éxitos adaptados 

a los nuevos ordenadores, Sierra trae 

hasta nosotros la primera parte de la 

mítica saga “Space Quest». La versión 
original, que data de 1986 

y nunca fue publicada en nuestro país, 

obtuvo un gran éxito en EE.UU. 
y supuso el arranque definitivo de la 
compañía americana. 


AY 


NADA COMO UNA SIESTA 

«Space Quest |» supuso el salto al estrellato 
de la pareja de programadores más locos y 
divertidos de Sierra, Mark Crowe y Scott 
Murphy, más conocidos al otro lado del Allán- 
tico como “los dos tipos de Andrómeda”. Su 


primera producción, «The Black Cauldron», 
estaba destinada a los más pequeños de la 
casa, pero pronto decidieron dar un giro ra 
dical a sus programas diseñando la saga es- 
pacial más famosa del mundo de los video- 
juegos. Si hay algo que les caracteriza, es 
su hilarante sentido del humor, que se ve re- 
flejado en todas sus producciones. 

En este primer capitulo, podremos descu- 
brir cómo un simple 
portero de una nave 
espacial, Roger Wil- 
co, se convierte en el 
héroe de todos los 
funcionarios de la lim- 
pieza de Xenon. En 
uno de sus muchos 
viajes de carácter 
científico, la nave Ar- 
cadia regresa a casa 
llevando a bordo el 
mayor avance tecno- 
lógico conocido por la 
Humanidad, el Gene- 
rador de Estrellas, un 
prodigio capaz de 
convertir un simple as- 
teroide en un nuevo Sol 
que regenere la vida 
en otros planetas. Cla- 
ro que todo esto le im- 
porta poco a Roger Wilco. Él sólo debe preo- 
cuparse de mantener limpios los pasillos y 
recoger los desperdicios de los robots. 

Por suerte para todos, Roger siempre en- 
cuentra un momento para echarse una sieste- 
cita en cualquier rincón apacible. Y decimos 


que es una suerte, no porque las siestas sean 
buenas para la salud, sino porque estando 
en los brazos de Morfeo es como Roger con- 
siguió salvar su vida 

Cuando estaban a punto de aterrizar en 
Xenon fue despertado bruscamente. Al abrir 
la puerta las A emitían unos pitidos in: 
termitentes, había tripulantes muertos por to- 
dos los sitios y se podían ver extraños seres 
armados hasta los dientes en todos los rinco 
nes de la nave. A Roger le costó un par de 
minutos adivinar qué significaba todo aque- 
llo, pero al final comprendió que la nave es- 
toba a punto de autodestruirse y tenía que 
salir pitando de allí. Claro que eso es sólo 
un aperitivo comparado con lo que le espera 
después, algo que tendréis que adivinar vo- 
sotros mismos. 

Como podéis comprobar, el argumento ya 
deja entrever que vamos a divertirnos como 
locos ayudando al pobre Roger a convertirse 
en héroe. La tarea es complicada, pero no 
os preocupéis si os matan una docena de ve- 
ces antes de llegar al final. Es casi tan diver- 
tido ver a Roger aplastado, disparado, de- 

..., como resolver los problemas de la 
aventura, Y como complemento a este estu- 
pendo guión, nada como unos magníficos 
gráficos acompañados de una animación 
muy conseguida, aunque el scroll deje algo 
que desear, y una banda sonora de cine con 
efectos de sonido realmente fantásticos. En 
definitiva, todo lo que los programas de Sie- 
rra nos suelen ofrecer. 


La gran experiencia de la pionera compañía 
americano Sierra es por si misma toda una 
garantía de la calidad de este programa que: 
nos ocupo. tSpoce Quest l» es una aventura 
gráfica de Sierra on Line. Y con eso deberia 
estor odo dicho. ) 
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GARANTIA DE CALIDAD 

En honor a la verdad, pocas son las diferen- 
cias con respecto a los demás programas de 
esta compañía publicados en España. Al 


igual que LucasArts, Sierra utiliza el mismo 
interface para todas sus aventuras gráficas 
con lo que la calidad gráfica y sonora es se- 
mejante a la conseguida en «Larry V» o 
«Space Quest IV», por ejemplo. Para los 
despistadillos, comen- 
toremos que el siste- 
ma de juego es el dlá- 
sico en este género. El 
personaje se controla 
mediante un cursor 
que cambia de forma 
a nuestro antojo pa: 
ra poder andar, co: 
ger objetos, usarlos, 
hablar... Todo ello 
realizado de una for- 
ma muy intuitiva. 
Poco más se puede 
decir, Sierra On line 
lleva más de 10 años escribiendo aventuras 
gráficas y aprovechando al máximo las tec- 
nologías existentes por lo que difícilmente va a 
sorprendernos con un mal juego. Todo lo con- 
trario, el programa posee gran altura en todos 
los apartados, lo único que se le puede repro- 
char es que si lo pruebas en un 286 lento con 
el altavoz del ordenador, a pesar de estar 
muy bien, y después lo cargas en un 386 o 
486 con adaptador VGA y tarjeta de sonido, 
es como pasar de un seiscientos a un Ferrari 
Claro que en esto poca culpa tiene Sierra.% 
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RAM: 640 K 
Espacio en Disco: 
8 MEGAS 


cpu: 


AT286 

T. Gráfica: 

VGA 256 Colores 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 
Roland 

Control: 


Teclado y Ratón 


Aventura en la Gran Ciudad 


EGO DE ROL 


El éxodo rural es el fenómeno por el cual los habitantes de las aldeas y las granjas, des- 
lumbrados por la grandeza de oportunidades en las ciudades y apesadumbrados por las 
que creen escasas posibilidades de su tierra, abandonan su hogar y se trasladan a la bu- 
lliciosa ciudad. Pero no siempre sus sueños se hacen realidad... 


n esta aventura cantidad de campe- 
sinos apuestan todo a la carta de la 
fácil riqueza que la urbe promete. 
Uno de ellos fue tu primo Sven; el si- 
guiente has sido tú. Pero, ¿qué tiene Mittel- 
dorf? Como gran ciudad, ofrece encuentros 
con seres de todas clases; lugares interesantes, 
como teatros o parques zoológicos; cálidas 
tabernas en que compartir bebida; acogedo- 
res hostales... Pero, sobre todo, Mitteldorf 
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ofrece aventuras al aficionado a los juegos de 
rol. Volvamos, no obstante, a los orígenes. 


LOS ORIGENES 

«Legends of Valour» ha sido realizado por los 
programadores de Synthetic Dimensions y pu- 
blicado por U.S Gold. Como parece indicar 
el título, se trata de la primer parte de lo que 
promete ser una serie de juegos. Estamos an- 
te el volumen I-The Dawning (El Amanecer) 


Ñ A 


Lo primero que llama la atención es su exce- 
lente presentación: en una coja con forma de 
libro, se esconden varias sorpresas, además 
de los discos que componen el juego. Nos en: 
contraremos con un manual de instrucciones 
de unas 50 páginas, de amena y divertida lec- 
tura, que incluye una parte dedicada a descri- 
bir los monstruos, llamada Monstrum Horren- 
dum, tal como suelen hacer los juegos de la 
serie Ultima. Además, incorpora una especie 
de periódico de Mitteldorf con numerosas pis- 
tos. Pero, lo mejor es el mapa de la ciudad, 
preparado para que, según exploremos, lo re- 
llenemos con la descripción de los sitios. 

El primer paso en el programa debe ser, por 
supuesto, la generación del personaje. Podre- 
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mos escoger su sexo, raza —enano, humano o 
elfo- y rasgos faciales -color del pelo, nariz, 
boca...-. No hay mucha riqueza a la hora de 
configurarlo, pues los demás datos vienen fi- 
jodos aleatoriamente. Tras esto, se nos asig- 
nará un padre y podremos bautizar al perso- 
naje. Lo último de este preliminar es comprar 
olgunos útiles, como ropa o armas, en las dos 
tienclas de la aldea, por fin, embarcarnos a 
esa ilusión urbana que Mitteldorf supone. 


EN MITTELDORF 

Mitteldorf nos presenta unos gráficos tridi- 
mensionales en la línea del «Ultima Under- 
world». Los gráficos son muy buenos, pero 
no dan sensación de perspectiva. Más bien 
parecen planos, lo que causa cierto mareo 
ol jugador cuando lleva un rato en la ciudad. 
Por contra, el movimiento es excelente y rá- 
pido: la actualización de los distintos ele- 
mentos de pantalla es sensacional 

Asimismo, resultan bastante inexplicables, 
en un programa donde se han cuidado espe- 
cialmente los detalles, dos aspectos que pue- 
den calificarse como auténticas chapuzas: el 
cursor arrastra consigo un cuadrado negro 
que invita a recordar los clásicos problemas 
de “clashing” entre atributos a que el Spec- 
trum nos tenía acostumbrados y la escasa ca- 
lidad de los efectos sonoros. En Mitteldor! 
podremos realizar varias acciones, como 
movernos en cualquier dirección, girar, 
avanzar de lado y correr. También tenemos 
la posibilidad de luchar, para lo que conta- 
mos con tres clases de golpes; y de coger, 
soltar, usar y tirar objetos. Otras acciones 
que llevaremos a cabo serán dormir, lanzar 
hefhizos o rezar plegarias. Además, conta- 
'mos con un mapa en el que podremos con- 
sultar nuestra posición. 

Una opción muy importante es la posibili- 
dad de dialogar con diferentes personajes. Es- 
lo nos permitirá conocer datos sobre el oficio 
de nuestro interlocutor, u otras cuestiones más 
embarazosas que evidenciarán nuestra igno- 


rancia de la ciudad a la que hemos llegado 

Todas las preguntas posibles se realizan desde 
el menú que aparece en la porte inferior de la 
pantalla. Como entretenimiento adicional, po- 
demos insultar al entrevistado, lo que nos lle- 
vará a un cruento combate, pues los habitantes 
de Mitteldorf son prontos al insulto y a la lu- 
cha. En cualquier caso, es realmente impor- 
tante mantener una conversación con cual 

quier personaje que encontremos para 
avanzar en la aventura. 

Por las calles, cuevas y edificios circulan 
muchos transeúntes, todos con algo intere- 
sante que contarnos. Existen pocos juegos 
que tengan tanto NPC, por cierto, estos tie- 
nen la mala costumbre de atravesar las pa- 
redes (otro de esos pequeños errores del 
programa). Entre estos NPCs se encuentran 
unos guardias que nos arrestarán si comete- 
mos alguna falta. 

En la gran ciudad no debemos dejar de visi- 


tor lugares como el teatro, el zoo, el museo. 


«Legends of Valour, Volume l» es un juego de 
rol casi imprescindible pora cualquier aficio- 
nodo. Su alta calidad técnica y el interés de ' 
su argumento lo convierten en un programa 
més eirtenido que el cUlimo Und , 
con el que guardo evidente púrecido. 

» 
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Quizá en una de las numerosas tabernas en- 
contremos información sobre el primo Sven. Y 
por las noches no vendrá mal descansar en un 
hostal, daro que necesitaremos dinero. En su: 
ma, Mitteldorf tiene cantidad de edificios que 
explorar. Un detalle a reseñar es la posibili- 
dad de mirar a través de sus ventanas, siempre 
que nos acerquemos lo suficiente 


OTROS PUNTOS DE INTERES 

El desarrollo de este programa es atípico, lo 
que apoya su parecido con «Ultima». No 
hay, en principio, una misión predefinida 
Nuestro cometido puede ser buscar a Sven. 
Pero podemos, entretanto, realizar algún 
trabajo de los que se proponen en los tablo- 
nes de anuncios de las tiendas para ganar 
algún dinero extra. 

Es muy recomendable afiliarse a alguna de 
las hermandades de la ciudad: mercenarios, 
ladrones, magos... Exigirán algo de dinero y 
la realización de misiones de cualificación, pe- 
ro merecerá la pena pues nos proveerán con 
servicios de utilidad, 

El sistema de combate es algo simple, pues 
se limita a los tres golpes ya citados, junto con 
la posibilidad de huir. O sea que no hay es” 
trategia y sí apretar el botón a toda velocidad, 

El programa presenta gran adicción por va- 
rias razones: el interés por descubrir la trama 
de la historia, el mapa que acompaña al jue- 
go invita a explorar la ciudad... Además, los 
fallos citados son menores y no entorpecen el 
desarrollo general. 

En cuanto a la dificultad, no se puede decir 
mucho. La extensión del juego parece grande, 
pero el avance se hace casi sin obstáculos, 
por lo menos en la superficie donde no hay 
enemigos muy duros. Claro que por los sub: 
terróneos puede haber de todo... Por lo de- 
més, hay que tener el ojo puesto en los indi- 
cadores si no queremos perecer de algo: 
comida, bebido, sueño, heridas... €: 


Fernando Herrera González 
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Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


ESTRATEGIA 


La época del medievo y de los señores 
feudales fue dura. Para poder vivir aquel 
tiempo, os presentamos «Realms», un 
nuevo juego de estrategia ambientado en 
la Edad Media. Este programa nos 


mostrará cómo se gobernaba una región 
en aquellos años de continua invasión. 


Interpretaremos el papel de un joven rey en 
el que, de una manera un tanto accidental, 
recae la obligación de regir toda una co- 
marca dividida y asediada por el hambre, 
la pobreza y la guerra. Nos veremos conti- 
nuamente atacados por las fuerzas enemi- 
gos, cuya pretensión es que exista un Único 
reino para poder gobernarlo a su gusto. 

La labor drmordal será evitar las invasio- 
nes y defender a nuestro pueblo. Para ello 
deberemos comprar tropas y equiparlas con 
las mejores armas, así como amurallar la 
corte para protegerla mejor de los ataques 
enemigos. Pero sólo dispondremos de una 
pequeña cantidad de dinero; lo demás lo 
tendremos que obtener de los saqueos a 
otras ciudades y de los impuestos cobrados a 
nuestros súbditos. Sin embargo, estos no de- 
ben de ser abusivos, pues nuestro pueblo ter- 
minaría por abandonarnos y emigrar con 
nuestros contrarios. 

Todo el juego transcurrirá en cinco zonas 
de juego, de las que deberemos llevar un 
buen control. El desarrollo del programa es 
pura estrategia: tendremos que atacar a los 
ejercitos contrarios y dirigir económicamente 
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ANTALLA OUelertra 


Sólo Puede Existir Un Rewno 


todo un reino. Aunque no siempre el método 
de conquistar una región será luchando; a 
veces usaremos formas menos violentas para 
hacerlo, como la negociación. Otras, no ha- 
brá más remedio que saquearlas y destruir- 
las para apoderarnos de ellas. 

«Realms» es una buen opción para aden- 
trarnos en el mundo de los juegos de estrate- 
gia, que poco a poco van ganando mayor 
númer de adeptos. La razón es que el mane- 


Tras el Poder Sup; 


El auge de los juegos de rol, está llevando 
a algunas compañías a realizar sus 


jo de estos programas ya no es Únicamente 
por menús, lo cuál resultaba un tanto aburri- 
do. Además, ahora los juegos de estrategii 
incluyen animaciones que los hacen més ji 
mativos y «Realms» sigue esa norma. Conti- 
nuamente veremos en el nm cómo se van 
desplegando nuestras tropas, así como los 
combates que se van suct ciendo Incluso, tie- 
ne olgunos efectos de sonido que, aunque 
excasos, son buenos. 


EN RESUMEN 

«Realms» es completo y contiene un mon- 
tón de opciones que, en conjunto, convier- 
ten este programa en ameno y adictivo. Es 
una buena ocasión para introducirse en el 
mundo de la estrategia. (> 


Enrique Ricart 


MINDSCAPE 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 


ARCADE/ROL 


propios versiones de tan especial género 
de aventura. En la mayoría de los casos, 
sin embargo, el resultado de sus esfuerzos 
no siempre resulta el esperado. Veamos 
qué ha ocurrido en esta ocasión. 
CONFIGURACIÓN MÍNIMA 


La historia que se nos presenta es tan ser 
cilla como poco original. Un dios, en es 
caso el lunar, ha decidido dar el poder su: 


premo a aquel caballero que sea capoz de 


a Tercera No Va 


a Vencida 
PEA 


En España hay gente con sangre caliente. 
Gente a la que le gusta la velocidad y los 
coches super rápidos, aunque en muchas 
ocasiones las carreteras y las limitaciones 
de velocidad se empeñen en impedirlo. 
Por eso nada mejor que correr a 
velocidades de vértigo en nuestro PC, con 
«Crazy Cars ll». 


Aunque ilegales, existen carreras los sá- 
bados por la noche en las que los “yup- 
pies” corren en sus rápidos y carísimos co- 


MO 


reunir los cuatro 
fragmentos de 
lallamada «Pie- 
dra de la Lu- 


TITUS 

Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 

JUEGO DE COCHES 


ches, más por diversión que por dinero. Pe- 
ro éste no es vuestro caso. Vosotros sí que 
necesitáis dinero. Y urgentemente además, 
rque tenéis que pagar las letras del fa- 
[oda Lamborghini Diablo que os acabáis 
de comprar... 
Sesenta pistas distintas, con caminos que 
van desde amplias autopistas hasta estrechos 


y enrevesados caminos desérticos, es decir, 


dad de los gráficos 
también deja bastante 
que desear y solamente 
se salva en cierto modo 
el movimiento y la es- 
pectacularidad de al- 
gunas escenas bastante 
sangrientas que se su- 


ceden a lo largo de la 


na», Pero la cosa se complica cuando el 
resto de caballeros se enteran del hecho, y 
deciden también partir en su búsqueda. 

El territorio que tenemos que recorrer no 
es todo lo grande que cabría esperar, y el 
modo de los combates es el de un juego de 
acción cualquiera, con lo que nos cansa- 

1 remos del mismo en poco tiempo. La cali- 
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e 


aventura. Por último, mencionar que pue- 
den jugar a la vez hasta cuatro participan- 
tes, detalle éste muy interesante que incre- 
menta considerablemente la adicción de 
«Moonstone». 


EN RESUMEN 

Sin ser ninguna maravilla, «Moonstone» se 
convertirá en un programa divertido si te- 
nemos la oportunidad de compartirlo con 
algún amigo. 


Oscar Santos 


todo el vasto territorio de los Estados Unidos 
os espera. Pero no sólo tendréis que compe- 
tir contra los demás corredores, sino que 
también la policía os va a poner en aprietos. 
Como es lógico, vuestro coche no es indes- 
tructible y, si bien es casi imposible que se 
desintegre durante la carrera, al finalizar és- 
ta tendréis que vaciar vuestro bolsillo para 
hacer las necesarias reparaciones. 

Si sois de los que pensáis que, más que 
los gráficos o el sonido, lo importante en Un 
juego de coches es que la velocidad y el re- 
alismo sean elevados, «Crazy Cars Ill» es 
vuestro juego. Porque, desde luego, más 
que VGA, los gráficos parecen EGA. Y el 
sonido, más que Soundblaster, parece el al- 
tavoz del PC. 


EN RESUMEN 

La monotonía y la reiteración empiezan a 
apoderarse de esta serie. Además, la origi- 
nalidad está por los suelos y la adicción 
exactamente igual, a no ser que no hayáis 
visto nunca un juego de coches... Y) 
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La Pesadilla 


de los Alemanes 
BAT/ILDILING FORTRESS 


MICROPROSE li 7 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound ps Ss 
Blaster Mor ¡110 OONICO 
SIMULACIÓN alrededor de Europa. Pero se le 


uchos son ya los simuladores de 
vuelo que han “aterrizado” en nues- el presidente Roos: reveló a 


tros PC's desde que éstos dejaron 
de utilizarse únicamente para trabajar en la 


oficina. perio nazi. a Microprose 


Casi todos los aviones más importantes de 
la historia han sido transformados en bits, ropone r 
con el beneplácito de los fanáticos de la ae- 
ronáutica. Hemos visto simuladores de avio- 
nes supersónicos, de cazas de todas las gue- 
rras habidas y por haber, aviones comerciales... 

Pero muy pocas veces hemos tenido la 
oportunidad de pilotar 
un auténtico monstruo 
de acero, un peso pe- 
sado de 23 metros de 
largo, 43 toneladas, 8 ame- 
tralladoras y una tripulación de 
10 hombres. Bautizado con el nom- 
bre de B17 Flying Fortress, fue el avión de 
combate más contundente de los empleados 
en los bombardeos Aliados de la Segunda 
Guerra Mundial. 

Gracias a su gran capacidad de carga, 
precisión y resistencia a los ataques enemi- 
gos consiguió cambiar el curso de la con- 
tienda. 

La simulación que tenemos en 
nuestras manos se centra en los 
ataques a objetivos y ciudades 
alemanas durante la Segunda Guerra 
Mundial. 
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IGUAL PERO DIFERENTE 

«B17 Flying Fortress» puede parecer un si- 
mulador más basado en los aviones de la 
Gran Guerra. Sin embargo son muchas sus 
diferencias con respecto a cualquier otro si- 
mulador que se centre en este período histó- 
rico. 

Para empezar, prácticamente nadie -ex- 
cepto «Secret Weapons of the Luftwaffe»- 
había tratado con anterioridad este tipo de 
aviones, principalmente por su complejidad, 

Incluso el control de vuelo es ligeramente 
diferente al de los aparatos convencionales. 
El B17 está provisto de cuatro motores de hé- 
lice que le dotan de una gran estabilidad, de 
forma que es bastante sencillo de pilotar. Al- 
gunos incluso han llegado a aterrizar solos 
después de que sus tripulantes se lanzasen 
en paracaídas o muriesen víctimas del fue- 
go antiaéreo. 

Debido a su enorme peso, sus reacciones 
son relativamente lentas, así que ya os po- 
déis ir olvidando de hacer acrobacias. Ade- 
más habría que estar loco para hacer rizos 
en el aire con 4000 Kgs de bombas en la 

InzO... 

Pero no solo la forma de volar es di- 
ferente. El método de control es radical- 
mente distinto+siendo éste uno de los 
puntos más innovadores y atractivos 
del programa. En la mayoría de 
los aviones, es suficiente 
con uno o dos pilotos, 
Con un-B17 necesitare- 
mos 10 tripulantes Un pi- 
loto, un copilotó, Un nave” 
gante; Un bombardero, yñingeniero, un 
operador de radio y.cuatrá artilleros. 


elegir. entre varias s. Cada per- 

ónaje tiene unas habilidades iales que 
"arían según el puesto que puede ocupar eny” 

elavi 

detálle anecdótico, sé convierte'én una de las 
“portes esenciales del programa. 

"Hoy que teper'én cuenta que algúniiri 

ante-puede ser herido o muerto en plend 

vuelo, y habrá que sustituirle por otro > 


misión es esencial para alcanzar el objetí: 


e-S dl po an podéjnos 


enurabrir y cerrar de ojos. 


En cualquier momento pagómos controlar 
a cualquier miembro, de lá tripulación, y.el > 


ión: je podría párecery n simple*,. 
ar ¡ordenador se encargará ¡del resto-Ci 


El B-17 Flying Fortress 


ha sido uno de los 
modelos de 
bombardero más 


estables de la historia. 


Si colocamos a uhó que no se le de bien su 
núevo puesto, la misión puede irse al traste 
3 


Inás acciones real en «manual 
más puntos y más condecoraciones nos do- 
rón, Lo ¡deal es pilotar uno mismo el avión 
hosto el objetivo, disparar los ametralladoras 
cuando nos ataquen y lanzar las bombas en 


a 
el momento oportuno. 
* En práctico as las misiones que in- 
plefisimo programa volaremos 
ón con un número variable de tres 
iónes de'escolta a nuestro lado. Es- 
tos irán de protección contra los in- 
numerables cazas alemanes que nos ata- 
quén por el camino. Por supuesto que si 
cometemos un error y nos salimos de la for- 
mación, los enemigos se cebarán a gusto con 
nosotros. 


en 
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CORRECTO Y MUY COMPLETO 

«B17 Flying Fortress» sigue la línea marca- 
da por los últimos lanzamientos de Micro- 
prose. Técnicamente está bastante logrado, 
pero sin llegar a destacar en ningún aspecto 
en particular. El panel de mandos de nuestro 
bombardero B17 ocupa el solito la friolera 
de tres pantallas completas, así que ya po- 
déis haceros una idea general de su nivel de 
detalle. 


— ANTALLA CO BLERTA 


El mayor inconveniente que presenta es que 
no se puede ver a la vez los diales y la vista 
exterior, así que habrá que estar cambi 
continuamente de una pantalla a otra. En 
contrapartida la cabina está diseñada con 
una perspectiva tridimensional bastante ori- 
ginal, que nos permite girar la vista en todas 
las direcciones haciéndonos sentir que real- 
mente estamos en el avión mirando a nuestro 


alrededor. 


Los paisajes poligonales también están bien 
realizados, aunque lejos de los últimos avan- 
ces tecnológicos. 

En el apartado sonoro poco hay que desta- 
car, la típica melodía con los efectos del mo- 
tor y los disparos, sin grandes alardes. 

Todos los aspectos históricos están perfec- 
tamente reproducidos, tanto que incluso se 
vuelven en contra del propio programa. El 
problema es que las misiones que realizaban 
los bombarderos en la Segunda Guerra 
Mundial solían ser bastante monótonas; lo 
calizar el objetivo, bombardearlo y volver a 
casa, y así una y otra vez. Esto hace que el 
desarrollo del juego no varíe mucho en cada 
misión, aunque la posibilidad de manejar a 
varias personas y realizar algunas acciones 
bastantes novedosas como curar a los heri- 
dos o arreglar los daños sufridos en pleno 
vuelo le dotan de una gran variedad y consi- 
guen mantenernos atareados hasta que ate- 
rricemos sanos y salvos en la base. > 

Juan Antonio Pascual 


ES ss 
E 1 bo 
S 7 pa 
«817 Flying Fortress» es un simulador bien 
realizado que cumple con su cometido. Su ca 
. lidod y la posibilidad de manejar a diez tri- 
Como enda.vida real, 0 
Espoo en Dios A pulantes merecen que le echéis un vistazo si 
6 MEGAS nuestro B 17 Flying buscáis nuevos experiencias en el cada vez 
A Fortress esicontrolado,y 22 rósstrado mo delinacón 
T. Gréfica: PT 
VGA 
T. de Sonido: de ORMOIMALIDAD so 
Adi; Rolend, Sound manejarlos el mismo REALISMO 85 
Blaster 
Picos Tedodo, Rolón, ordenador, DIFICULTAD 70 
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DISPONEN: 
Si 


Todos el 


IVA 


y el 


precios incluyen 


Incluye Sound Blaster 
Pro,CDROM y2.000 
PROGRAMAS. 82.900 


modas las marcas que figuran en este anuncio están registradas por 


10 10 


Apartado de correos 20.091 


50 skies 3 1/2" 20D 


4850 
SO diskolles 31/2*HD—— 6960 
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DES DEL MERCADOMUNDIAL E DE 300 TITULOS EN CD-ROM) 
ALONE IN THE DARK O PINEHURST 386 CONSULTAF 
BATTLETOADS PATRIOT. 9.490 
BATMAN'S RETURNS E 100 PILOT'S POWER TOOLS CONSULTAR 
CAR AND DRIVES 8.300  STEPWAY CONSULTAR 
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PORTE 


aus respectivos fabricantes 


el domicilio 


Cliente (Dentro de la Peninsula) 


hasta 
SOUND BLASTER P! igitalizador de 
SOUND BLASTER PRO +MIDI karo7 Es imágenes NTSC y 
SOUND BLASTER 2.0 18,5 ñ PAL para 
SOUND BLASTER BRO + CD ROM72.000 a PC. Incluye el nuevo 


software Action. 


CANTALLA —BIERTA 


El Cime Llama 
Puerta 


Es nuevo. Es original. Es excitante. 
Es arriesgado. Es... la meca del cine. $ 
Una fábrica de sueños y fantasías, 
que provoca en el recién llegado 
una sensación similar a la que debía 
experimentar Alicia tras el espejo. 
Aquí nada es lo que parece. 


Y nosotros vamos a ser los 


encargados de que parte de 
esos sueños se hagan realidad, 
trabajando como uno de los 
profesionales del riesgo en directo, 
como un especialista. Poned a 
prueba vuestros reflejos y vuestras 
habilidades. Vamos a sumergirnos 
en las grandes producciones 


de la pantalla. 
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E 7A 256 Colores, Sound 
Blaster 
SIMULADOR 


ienvenido a Hollywood, amigo! Al 
B: «Stunt Island» por primera vez, 
nos asaltan varias dudas. Quizá la 
principal sea definir de un modo más o me: 
nos correcto qué es exactamente este pro: 
grama. Veamos, se puede considerar como 
un simulador, sí, pero ¿de qué? Por un lado 
se nos dice que vamos a crear una película. 
Por otro, debemos pilotar aviones y realizar 
determinadas misiones. 
Si analizamos el significado de la palabra 
“stunt” lo entenderemos mejor. En el mundo 


E 


del celuloide, un “stuntman” es lo que conoce- 
mos por un especialista, es decir, aquella per 
sona que toma el papel del protagonista de la 
película cuando se debe rodar una escena pe- 
ligrosa, o cuya toma implica un cierto riesgo. 
¿Que Indiana Jones debe aparecer en escena 
siendo arrastrado por un camión, o saltando 
por los aires? Pues muy fácil, se diseña la toma 
cuidadosamente, se llama al especialista y lis" 
to. Nuestro actor favorito aparece como un hé 
roe y sin un rasguño 

Pero ser especialista no está al alcance de 
cualquiera. Se requiere una magnífica for 
ma física, un cierto amor al riesgo y también 
buenas dosis de valor. ¿O debemos decir se 
requería? Porque precisamente esto es lo que 
nos ofrece «Stunt Island», convertimos en to 
dos unos “héroes” de la pantalla sin peligro 
alguno, al menos para nuestro físico. 


UNA ISLA DE PELÍCULA 

Básicamente, lo que haremos al llegar a la 
Isla de los Especialistas, es empezar en el es- 
pectáculo desde aba- 
jo. Se nos irán encar- 
gondo determinadas 
escenas — pilotando 
aviones, alas delta o 
lanzándonos en para 
caídas, que nos irán 
permitiendo aprender 
todos los trucos de es: 
tos profesionales. 

Al principio comete: 
remos bastantes fallos, 
lo cual es normal. Sin 
embargo, poco a po 
co, iremos ascendien- 
do y ganándonos el respeto de nuestros co- 


Adlib, Roland 
Joystick 


UN MONTADOR DE PRIMERA 


podremos realizar nuestra propia producción, 


1. de Sonido: Sound 
Source, Sound Blaster, 


Control: Teclado, Ratón, 


| En «Stunt Island» 


con todo lo 0 plo alo da lcrlicdia de citar, mol 
Eeión del dasla de a escasa y nata del reso fs. Do 
arras ;, siempre tendremos la oportunidad de llevar a cabo 

edición por nuestra cuenta y riesgo, y es que, aunque parezca 
sencillo, montar una película tiene su truco. 

Primero tendremos la posibilidad de observar todas las to- 
mas posifivados partiendo de un master para cortar y montar biar 
los escenas que nos parezcan más adecuadas. 


Tendremos a nuestra disposición la idad de crear efec- 
tos de sonido para incluirlos en la , asÍ como otros vi- 


por 
desta s hecho correctamente, el público aplaudirá a ro- 
, pero si no es así..., bueno, tampoco Griffith o Spielberg 
aprendieron en dos días, ¿no? 
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ANTALLA 


BIERTA 


ALAS DE ACERO 


e o AS AS pe a 
transcurrieron entre los primeros intentos y los, también 
so ua dd poc foo cares 5 
este viejo sueño, desde si paracaídas sta enormes Boeing, e 
do tipo de biplanos, avionetas y alas delta. Y es vunda los disiios 
quinas que podremos pilotar. Unas serán más 


cenas, como los 


serán secuencias 


El iconsejable comenzar con gra: 


localizar exteriores, 
aviones. Á pesar de 


A 


para rodremigo es 


biplanos y triplanos para las acrobacias; y otras, como los cazas, 
5 para de acción bélica. 

Independientemente de la toma que se deba rodar, podremos manejar cualquiera 
e eS Is qe 


son prácticamente similares en todos ellos, la lo y a 


ta y podemos llevarnos más de un susto. 


Lo que en resumidas cuentas podremos hacer, es elegir a nuestro gusto el “pájaro” 


toda seguridad, nos seria más 


con 


legas, pudiendo llegar a ser designados co- 
mo "especialistas del año” 

En «Stunt Island» se puede hacer prácti- 
camente de todo, siempre y cuando esté re- 
lacionado con el cine, claro. Desde realizar 
simplemente las escenas que nuestro ¡efe 
nos encargue, hasta ser los editores de las 
tomas de nuestras películas creando au- 
ténticas obras maestras del “séptimo arte”-, 
o convertirnos en localizadores de exterio- 
res. En definitiva, una simulación que com- 
bina a la perfección los escenas de vuelo 
con el mundo del cine. 


adecuado, o aquel que más nos llame la atención, y disfrutar 
complicado 


pilotando algo 


, que 
de conseguir en la vida real. 


¿ES BUENO SER ESPECIALISTA? 

Y como siempre, muchos os preguntaréis: 
pero, ¿es divertido? Pues sí. Lo es y mucho 
Por multitud de razones de las que os vamos 
a decir unas cuantas. En primer lugar, es el 
rograma más original que hemos visto en 
Ls últimos meses. 

Su calidad gráfica es muy alta, así como 
las animaciones y el sonido, que incluye 
gran cantidad de efectos sonoros y voces 
perfectamente digitalizadas. Su adicción 
casi no conoce límites, ya que nosotros mis- 
mos pondremos nuestro techo aceptando 


«Stunt Island» es todo un prodigio de imagi- 
noción y buen hacer. Un programa que ha 
combinado originalidad, calidad y adicción en 
dosis elevadisimas y que merece la pena ver. 
Estamos seguros de que creará escuela, pues 
todo en él está hecho con mano maestra, 


diversas escenas o rechazando otras. ¿Y 
que pasa con su dificultad? Aunque al prin 
cipio parezca algo complicado no lo es en 
absoluto. Ni por las fases de simulación, ni 
por las de edición y grobación de nuestros 
films. Simplemente, como todo, es cuestión 
de práctica. Y os aseguramos que vais a 
querer practicar mucho 

«Stunt Island» es un programa que invita a 
jugor y a disfrutar. Quizá su voluminoso ma: 
nual os eche un poco hacia atrás al primer 
vistazo, sin embargo, las explicaciones son 
ton sencillas que enseguida se le coge el tru- 
quillo a la mayoría de las opciones de que 
dispone el juego. 

«Stunt Island» es bueno, muy bueno. Pero 
si, de todos modos, en algún momento nos 
cansamos de esta arriesgada profesión, 
siempre podremos tomar el ferry que nos sa- 
que de la isla. Sin embargo, seamos since- 
ros, ¿de verdad íbamos a querer renunciar a 
la oportunidad de ser estrellas de la panta 
lla? Claro que hay gente para todo... Y 


Froncisco Delgado 


- EA 


Tol y como os decíamos en nuestro anterior número, Todos los meses os Vamos a recomendar diez programas. Para hacer esta lista no 
hemos seguido ningún criterio de ventas y, porsupuesto; se Irala Únicamente dela opinión personal de los integrantes de la redacción. 


ALONE IN THEDARK DAVID LEADBETTER'S GOLF 


MAN NINJA 


, y 


s cierto. Cuando era un 

“mico” me gustaba jugar 

con cubos de colores y 

construir extrañas edifi- 
caciones. Y, ¿sabéis lo que ha- 
cía después? Las tiraba abajo 
procurando que no quedara 
piedra sobre piedra, o mejor 
dicho, cubo sobre cubo. Sin em- 
bargo, llegando a ciertas eda- 
des sería bastante extraño que 
aún siguiera con el Exin Casti- 
llos, ¿no? ¡Pero no soy tan viejo, 
que quede claro! El caso es que la semana 

la un amiguete de esos que me aprecian 
tanto me susurró al oído: “Bla, bla, bla. Bsss, 
bsss, bla, bsss,...” que traducido al cristiano 
es algo así como: “Tengo la nueva versión del 
«3D Construction Kit» y es alucinante”. 


PERDIDO EN UN MAR DE 
OPCIONES 

Tras realizar una breve instalación en disco 
duro, lo primero que observo es que en el di- 
rectorio recién creado aparecen varios fiche- 
ros EXE. Voy a probar el de SETUP a ver si es 
lo que me imagino... Efectiva- 
mente, sirve para configurar 
adecuadamente el programa. 
Ahora voy a probar con el que 
pone 3DSOUND. ¡Anda, qué 
majo!, si es un editor de soni- 
dos. Hagamos unas cuantas 


que tiene iconos y op 
todas partes y no 


astillos en el airE 


Este mes no os voy a hablar de un juego de rol, ni de una aventura, ni 
de un arcade, ni de un juego de lucha, ni de... Bueno, tampoco penséis 
que no os voy a hablar de nada. Lo que ocurre, es que a mí me gusta 
todo lo que se pueda manejar con un ordenador, y cuando me enteré 
de que había salido el programa que os voy a comentar, pensé que era 
una oportunidad demasiado golosa como para dejarla escapar. Para 
doros alguna pista os diré que una de mis aspiraciones desde pequeño 11 
ero ser arquitecto. Pues Incentive me ha ofrecido esa posibilidad, y no 


la pienso desaprovechar. 


sa nada; si pincho aquí...pero ¿esto qué es? 
Menús y más menús: cargar objeto, editor, 
crear, video, marcos,... Esto hay que tomár- 
selo con más calma. 

Voy a intentar con eso de “Cargar objeto” a 
ver qué ocurre. Aporecen varios directorios. 
Pruebo el que pone CLIPART, que es el nom- 
bre más exótico y por alguno hay que empe- 
zor. Ahora solen un montón de ficheros. Elija- 
mos uno (la verdad es que ésto es un poco 
lioso). ¡Atención!, acabo de cargar un bonito 
acuario lleno de pececillos de colores. Bien, 
ya sabemos para qué sirve una cosa. Ahora 


ON KI 


2.0 


lo mejor será quitar esto y dedi- 
carme a diseñar objetos, que al 
fin y al cabo es lo que me inte- 
resa. Con la opción “Limpiar 
Todo” despejo la pantalla. 

Para mí que el meollo del 
asunto se a en esa fila 
de iconos qu en la parte 
inferior, debojo id un Mon 
de flechas que, como en la ver- 
sión anterior del programa, sir- 
ven para desplazarse en las tres 
dimensiones del espacio. En 
uno hay dibujado un cubo, probemos. Esto 
marcho, gracias a este je 


eras, rectángulos...) y 
” a El cubo debe ser lo 


elfiguiente tiene una especie de cruz 
¡Nifoo!, pero ¿seré imbécil? feobo d 


Bueno, ya está e Ahora sé que 
hay que andarse con mucho tiento. as 
¿qué se le va a hacer?, conti- 
nuaremos pinchando iconos y 
probando lo que pasa. 


MEJOR ARQUITECTO 
QUE LE CORBUSIER 

Ya sé hacer virguerías, mucha- 
chos. Acabo de ver como usan- 
do el icono de “Edición de ob- 
jetos”, uno que tiene un cubo 

junto a una estructura similar só- + 
lo perfilada (el sexto icono, ca- 
ramba, ¡no me miréis con esa 
coral), se puede modificar el 
objeto como nos venga en go" 
no. Puedo hacerlo más e 
más alto, girarlo, moverlo, etc. 


[Ta 


Se me ha ocurrido algo muy chulo para 
construir. Voy a erigir un arco de triunfo en 
honor a... mí, por supuesto. Así que transfor- 
'maré el cubo en una columna y la situaré en el 
suelo. Bien, quer oe 


INCENTIVE/DOMARK 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores, AdLib 
DISEÑADOR 


ta colocar otra columna, pero encima de las 
anteriores y en posición horizontal. ¡Señor, 
pero qué buen arquitecto que soy! 

bss re la faena, voy hasta a dar 
color a mi magnifi ico arco (bueno, reconozco 

lo hh 
ro que 0098 
Gp cor ediondo uo plo con > 


en ndo pared a colorear, pulsando s 
be 


pero no quiero contaros más cosas de mi 
tierna infancia, que luego todo se sabe. 

Aho! lo deseo, puedo situar mi arco en 
la posición que más me plazca (para chulo 
un servidor). Esta viene indicada en un pe- 
queño panel que hay a la izquierda de la 
pantalla, donde también se reseñan otras ca- 
racterísticas del conjunto. Para colocarlo, 
puedo usar el cuarto icono, introduciendo las 
coordenadas en las que fijar el conjunto. Ya 
sólo me queda salvarlo como un grupo y 
asunto terminado. 

Hombre, acabo' de descubrir que hay va- 
rios marcos diseñados en el programa, voy a 
colocar uno para dar más realce a mi cons- 
trucción (el Dr, Elvis Goebbels no pega mu- 
cho pero me ha caído simpático). Perfecto, 
toda una obra de arte. 

A partir de ahora es asunto vuestro. Se pue- 
den lograr cosas realmente buenas gracias a 
opciones como las animaciones, creando una 
secuencia que se grabará en memoria; o di- 
señando nuevas áreas espaciales, o usando 
el lenguaje Freescape que incorpora el pro- 


grama, y que permite hacer maravillas de 
juegos; o usando los difuminados, y multitud 
de opciones más. En fin, que os podéis in- 
ventor auténticos mundos en miniatura. Sólo 
hay que usar la imaginación y, en un mo- 
mento, todo lo que soñéis se hará realidad. 
Por mi parte, ya que domino a la perfección 
el programa (menos risas irónicas), me voy a 
dedicar a diseñar una mansión. No, mejor un 
Lamborghini. O casi mejor un castillo. No, no, 
lo que voy a diseñar es un palacio, y luego un 
monstruo, y luego... Y 
Francisco Delgado 
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Continuamos con la serie de artículos dedicados al mundo de la Infografía. Este mes vamos a 
analizar uno de los más importantes programas del mercado, el paquete de Autodesk de mode- 
lado, render y animación «3D Studio» en su versión más reciente, la 2,01. 


ada más abrir el paquete que con- 
tiene «3D Studio», la impresión no 
puede ser más positiva, Nos en- 
contramos con ds discos para la 
instalación, un voluminoso Manual 
] de Referencia, una Guía de Instala- 
ción y Mantenimiento, un buen Tutorial y un 
CD-ROM con medio Giga de texturas y mo- 
delos donde podremos encontrar de todo. El 
proceso de instalación y configuración no re- 
viste complicaciones y viene documentado en 
los manuales. Las pruebas las hicimos en un 
486/25 con una VGA como tarjeta gráfica 
del sistema y una AT-VISTA 4MB como fra- 
mebuffer, aunque también probamos la posi- 
bilidad de utilizar la VGA como única tarjeta 
gráfica, con un sólo monitor de trabajo. 


MENUS PRINCIPALES 

Al iniciar el programa entramos directamen- 
te en el “3D Editor”, uno de los módulos prin- 
cipales de los que se compone el paquete, 
estos son: "2D Shaper”, “3D Lofter”, “3D Editor”, 
“Keyframer” y “Materials”. 

En la zona superior de la pantalla se en- 
cuentran los menús de persiana, los cuales 
permanecen siempre a la vista independien- 
temente del módulo del programa en el que 
estemos, salvo en el editor de materiales 

En el primero de ellos, Info Menu, encontra- 
mos el copyright del software, el Status del 
modelo, la configuración, o las opciones dis- 
posnibles del sistema. 

El siguiente es el File Menu, con las posibili- 
dades, entre otras, de cargar y salvar fiche- 
ros, así como de inicializar todos los pará- 
metros del sistema. 

Después está el Views Menu, desde donde 
podremos elegir los Viewports o ventanas de 
trobajo necesarias. Es importante reseñar que 
cada módulo del software puede tener una 
configuración de viewports distinta, sin limi- 
tación. También se encuentran aquí otras he- 
rramientas que podemos configurar como los 
Grids, Snops, unidades de dibujo o caracte- 
rísticas del fondo asociado a un viewport. 

Por último, el Program Menu, desde el que 
podemos acceder a los módulos reseñados, así 
como al DOS o a cualquier programa externo. 


PANEL DE ICONOS 

En la esquina inferior derecha nos encontra- 
mos con una serie de iconos, desde los bási- 
cos de manejo de los Viewports, Zooms y 


| Y 


PRINCIPALES MEJORAS Y NUEVAS CARACTERÍSTICAS 


La versión 2.01 de «3D Studio» incorpora importantes innovaciones respecto a la 
anterior versión del programa. En este cuadro recogemos las más significativas. 


—Render notablemente más rápido y de mayor calidad. 

Posibilidad de colocar de Fondo una imagen Bitmap, tanto en el modelador 2D co- 
mo en cualquiera de los viewports. 

Creación automática de copias de seguridad del trabajo. 

Importación de fuentes Postcript tipo 1 y ficheros Adobe Illustrator. 

Disponibilidad de operaciones Booleanos para el modelado. 

-Mejora de las posibilidades de importación de ficheros DXF desde Autocad. 

Mejoras en el posibilidades de Reflexión de objetos, asi como en el algoritmo de 
cálculo de sombras. 

Generación de Texturas matemáticas. 


Pans, a otros específicos del módulo de «3D 
Studio» en el que nos encontremos. Asi en el 
3D Lofter tenemos ¡iconos para escalar, re- 
torcer, deformar o extrusionar objetos, y en 
el Keyframer encontramos los clásicos iconos 
de magnetoscopio para desplazarnos a tra- 
vés de toda una secuencia de animación. 
Veamos ahora las principales característi- 
cas y utilidad de cada uno de los módulos 


mencionados del programa. Al comenzar a trabajar lo haremos con “3D 
Editor”, el módulo principal del programa. 
2D SHAPER 


Nos permite crear y editar una objeto poligo- 
nal de dos dimensiones. Una vez creado el 
polígono podemos agrupar uno o más como 
una forma (shape), para poder utilizarla de 
varias maneras: importarla en el 3D Lofter pa- 
ra extrusionarla o darla grosor en base a un 
path, que podemos también crear en el 2D 
Shaper, para conseguir así un objeto tridi- 
mensionol. Podemos también exportar los po- 
lígonos al 3D Editor o induso, una de las po- 
sibilidades más interesantes, usarlos en el 
Keyframer como path pora los movimientos 
de cámara o de objetos en una animación. 

El menú de Creación de polígonos admite 
desde circulos, rectángulos, elipses o arcos, 
hasta dibujo a mano alzada con control de 
suavidad, pasando por el texto, incluyendo 
combinaciones de unos con otros. 

Podremos usar las fuentes de texto inclui- 
das en el paquete, que son bastante usuales, 
o bien importar fuentes Postcript type 1, con 
lo cual es difícil que tengamos problemas a 


El módulo “2D Shaper” nos permiti 
un objeto poligonal en dos dimensiones. 


crear 


Con el módulo “3D Lofter” podremos modifi- 
car a nuestro gusto la forma de los objetos. 
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“Key Frammer” es el módulo usado para animar el objeto 
creado con las distintas herramientas de «3D Studio». 


la hora de reproducir un tipo concreto de letra 

Tenemos también un menú de Selección de 
polígonos, con varias modalidades y un menú 
de modificaciones donde podemos retocar o 
variar su forma. Las modificaciones las pode- 
mos hacer a nivel de vértices, segmentos, po 
lígonos o incluso con los ejes de coordenadas 
e incluyen controles tales como borrar, mover, 
rotor, distorsionar o ajustar, asi como la posi 
bilidad de enderezar curvas o curvar rectas. 

Disponemos de un menú Shape pora asig 
nar las formas que exportaremos y un menú 
Display para medir o hacer modificaciones en 
la agrupación de los vértices, podemos ade- 
más usar objetos 3D creados en el 3D Editor a 
modo de background para trazar sobre ellos 
o usarlos de referencia 


3D LOFTER 
Aquí podremos convertir las formas en dos 
dimensiones creadas anteriormente, en ob- 
jetos o mallas3D 

Con el primer menú, Shapes, podremos 
cargar las formas 2D y operar con ellas, es- 
colando, copiando, rotando, etc 

El menú Path nos permite trabajar sobre 
aquellas shopes que configuran no una figu 
ra sino un polígono que nos servirá para de 
finir movimientos o extrusiones en base a su 
recorrido. Tenemos también grandes posibi 
lidades de modificación del path tanto en la 
forma como en la orientación espacial 

El siguiente grupo de opciones, Deform, 
nos oportará todo un nutrido grupo de co- 
mandos para cambiar por completo la fiso- 


no 


, 


Las texturas, que se pueden diseñar a nuestro gusto, son uno de los elementos 
imprescindibles para dar una apariencia real a cualquier clase de objeto. 


nomía del objeto, desde escalados a distor- 
siones, uniones, torsiones sobre los ejes, etc. 
Resumiendo, existen pocos modelos que no 
podamos crear con estas herramientas. 

El menú 3D Disploy nos permitirá elegir los 
características de la visualización del mode- 
lo, así como hacer mediciones exactas ente 
los distintos elementos de los que se pueda 
componer. Podremos también ver u ocultar 
determinados objetos o trabajar con los pla- 
nos espaciales de referencia 

El último de los apartados, Objects, es con 
el que construimos realmente los objetos, una 
vez que hayamos preparado conveniente- 
mente el modelo. Posee un amplio menú de 
detalles y opciones de dicha construcción 
que resulta de gran utilidad. 


Aquí tenéis un ejemplo de imágenes creadas con las herramientas de «3D Studi 
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»: una nave espacial y el logotipo en 3D de Autodesk. 


3D EDITOR 
Es el corazón de 3D Studio, aquí crearemos 
propiamente la escena a renderizar o ani- 
mar con posterioridad, desde los objetos a 
las luces o incluso la propia cámara. 

El primer menú que encontramos, el de Crea- 
ción, nos permite dibujar todo tipo de primiti- 
vas 3D, esferas, toroides, conos, cubos, tubos, 
etc. así como poligonos individuales, vértices y 
extrusiones añadidas, copias, etc. Tenemos 
tombién la posibilidad de hacer operaciones 
Booleanas entre distintos objetos, esto es 
uniones, intersecciones y substracciones. 

El menú de Selección nos sirve para desig- 
nar aquellos objetos o partes de ellos que va- 
mos a utilizar o modificar posteriormente. 
Podemos seleccionar independientemente 
vértices, caras, elementos y objetos o incluso 
hacer una selección total. 

En el Modify menu podremos aplicar todo 
tipo de transformaciones a las entidades 
menciondas, mover, escalar, rotar, distorsio- 
nar, borrar, copiar, retorcer o incluso unir di- 
ferentes vértices en uno solo. 

Con el Surface menú controlaremos la apa- 
riencia del objeto, aplicaremos materiales 
previamente creados, definiremos la apa- 
riencia facetada o redondeada del ob 
jeto o sus partes, modificaremos las 
normales, o asignaremos texturas al 
objeto, con diversos tipos de mape- 
ado: Plano, Cilíndrico, Esférico. 

Con el Lights menu crearemos las 
luces necesarias para poder visua- 
lizar el modelo. Existen varios ti- 
pos, Ambiente que afecta a toda la 
escena, Omni que son puntos de 
luz irradiada en todas direcciones y 
Spots o focos de luz direccionables 
en los que podemos ajustar desde la 
apertura del cono hasta las sombras o el 
oscurecimiento del halo. 

El menú de Cámaras nos convierte en ver- 
daderos fotógrafos de la escena, permitién- 
donos crear a nuestro antojo. Podemos tam- 
bién variar el tamaño de las lentes o el campo 
de visión, sin límite de creación de cámaras. 

En el Render Menu fijamos todos los porá- 
metros para el cálculo de las imágenes, desde 
el nivel de Antializado o las Sombras hasta la 
resolución de la imagen o la posibilidad de 
renderizar a disco o a impresora. Podemos 
también crear efecto de niebla en el ambien- 
teo elegir un fondo para la escena. Aquí en- 


adquiere dimensiones 
cibernéticos al ser trabajado 
con un programa de 
infografía como este 
«3D Studio». 


contramos también la 
configuración del driver 
de pantalla al que vomos a 
volcar, desde MCGA a VISTA o 
TARGA aunque se echa de menos 
posibilidades en el ajuste del framebuffer. 

La velocidad de cálculo ha aumentado de 
forma considerable en esta nueva versión, 
colocándose a la altura de sus competidores 
más cercanos, y la información de pantalla 
al renderizor es de las más completas que 
hemos visto. 

El Display Menu nos permite manipular el 
plano de vista o alinearlo con un determina- 
do polígono, ocultar o mostrar determinados 


Autodesk completa 
con este programa 
prolaional so gama de 
herramientas para la 


infografía. 


objetos, o vi- 
sualizarlos de modos 
diversos o con mayor o 
menor índice de detalle. 


KEYFRAMER . 
La ilusión de movimiento en base a imágenes 
estóticas o frames la creamos desde este mó- 
dulo,como si de una película se tratara. 

El primero de los menús, Hierarchy, nos 
ofrece las posibilidades de agrupación y de 
interrelación de los componentes de la ani- 
mación. Permite relaciones del tipo mas- 
ter/esclovo, grupos, articulaciones y dupli- 
cados jerárquicos y comprobar de una 
forma clara los relaciones creadas entre 


ellos. Existe la posibilidad de crear objetos 


S fantasma que podemos usar para definir mo- 
o vimientos y agrupaciones pero que son in- 


visibles en el render final. 

El menú de Objetos tiene las clásicas 
transformaciones de escala, posi- 
ción, etc. y además permite trans- 
mutar un objeto en otro siempre y 
cuando ambos tengan el mismo 
número de vértices. Los siguientes 
menús permiten seleccionar y 
modificar las luces y las cámaras 

al igual que en el 3D Editor. 
En el menú de Paths creamos los 
“caminos” que recorrerán nuestros 
actores en la animación. Pueden ser 
creados en el 2D Shaper, 3D Lohter o 
bien importarlos vía DXF, como polilí- 
neas desde Autocad. Podemos modificar- 
los con los parámetros de curvas: Splines, 

tensión, continuidad y bias. 

El menú Preview nos permite visualizar en 
baja resolución, la animación. Podemos esco- 
ger el tipo de visualización, el número y velo- 
cidad de frames a representar y la resolución 
de pantalla,entre otras características. En Ren- 
der también podemos controlar el VTR para 
¡acceder con precisión a los frames. En el menú 
Display seleccionaremos qué objetos queremos 
que sean visibles asi como determinar el grado 
de detalle que les daremos al mostrarlos. 
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ondo lo unión de ambos, los sustracciones respecti- 
a e 


Sistemo de ocotoción espaciol que consiste en la re- 
pain de pu odo evo dodo, e cor 
ilitor los mediciones. 


En el menú de Tiempo podremos movernos 
a un determinado frame, cambiar la longi- 
tud de la animación o de una porción de ella 
y todo lo relativo a la temporización. Ade- 
más en cualquier momento podemos saber 

todos los parámetros asocia- 

dos a un objeto o un Keyfra- 
me a lo largo de 
la animación 
con los ¡conos 
de Track Info 

y Key Info. 


MATERIALS 

El editor de materiales permite asignar la apa- 
riencia superficial de los objetos, desde el co- 
lor, la transparencia o el brillo y la textura. La 
barra superior de menús en este caso combia 
y ofrece las opciones de corgar y salvar libre- 
rías de materiales o materiales individuales, 
asi como diversos dotos sobre las configura- 
ciones de la oplicación de materiales. Debajo 
encontramos unas casillas donde podremos 
comprobar la calidad o el acabado final del 
material seleccionado aplicado a un objeto re- 
al. Es muy útil para poder ver con claridad el 
grado de interacción de luces y sombras en el 
color de forma répida y fiable. 

El color del material lo aplicamos diferen- 
ciando tres zonas del objeto, la zona ilumina- 
de por la luz ambiente, la que recibe directa- 
mente el cono de luz o zona especular y el 
áreo de luz difuso, situada entres estas dos. 
Este metodo ofrece grandes posibilidades a 
la hora de interpretor de un modo realista 
las características de reflexión del objeto. 
Además podemos variar independiente- 
mente tanto el nivel de la zona 
especular del objeto 
como el 
gro- 


dodetrans- 
porencia del mis- 
mo. Otras posibilidades 
muy interesantes son poder 
crear un material autoiluminado, como si de 
una fuente de luz se tratara, o la visualización 
de ambas caras de un polígono, lo que será 
de gran utilidad al importar ficheros proce- 
dentes de programas como Autocad. 

Son también todo un acierto los modos de 
aplicación de texturas, desde el habitual ma- 
pa de color al mapeado bump que nos permi- 
te simular relieve en un objeto plano. Está 
también el mapeado de opacidad con el que 
podemos hacer que un objeto presente varios 
grados de transparencia según las zonas cla- 
ras y oscuras de la textura respectivamente, o 
el mopeado de reflexión para simular entor- 
nos reflejados en un objeto. Además de las 
texturas bitmap de que disponemos, podemos 
usar también texturas generadas matemética- 
mente para lo cual el programa incorpora va- 
rios ya creadas y cuyos parámetros de gene- 
ración podemos modificar libremente. 


EN RESUMEN 
Esta nueva versión de «3D Studio» abre un 
amplio obanico de nuevas posibilidades info- 
gráficas con una buena relación calidad pre- 
cio y subsanando las pocas carencias de la 
versión anterior. 

Lo mejor, el estupendo modelador 2D/3D, 
el completo editor de Materiales, la profesio- 
nalidad del Keyframer y la. posibilidad de 
crear programas externos. Y como punto más 
flojo el, a veces, desesperante interface gráfi- 
co o la falta de control sobre algunas tarjetas 
gróficas. Asimismo se echa de menos en un 
paquete de estas caraderísticas la falta (inex- 
plicable) de un módulo de Raytracing. 

Si «Animator» es un modelo en cuanto a 
posibilidades se refiere, «3D Studio», su her- 
mano mayor, alcanza un nivel sorprendente. 
Seguramente no haya nadie dedicado a la 
infografía de forma seria que ni trabaje, ha- 
ya trabajado, o quiera trabajar con un pro- 
grama como este «3D Studio». 0 

Roberto Potenciano 
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Los programas que se incluyen en este número de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rectamente. Se requieren al menos 8 megobytes libres para 
poder descomprimir los dos disquetes y crear los cinco di- 
rectorios que contienen los juegos. Los requisitos mínimos 
para que todo funcione a la perfección son: 


ORDENADOR XT/AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 DE 
ALTA DENSIDAD 

DISCO DURO CON AL MENOS 8 MEGABYTES LIBRES 
TARJETA GRAFICA VGA 

580K LIBRES DE MEMORIA RAM 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) de- 
be contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMANOSA.SPL 


El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) de- 
be contener el fichero: 
PCMANOSB.SPL 


INSTA! 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamás o Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a través de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 


El proceso de instalacion debe ser de lo siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FON- 
DO NEGRO] EN LA UNIDAD DE 3.5 

PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDEN- 
TIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego desde 
A:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN BLAN- 
CO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTRE 
ESTA Y LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzará a leer desde tu unidad de disco y copiará los fi- 
cheros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN 
LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPERA- 
CION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS CO- 
METIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INS- 
TALAR. 


En lo pantalla del monitor comenzarán a aparecer los men- 
sojes de bienvenido y de instalación, informándote de lo que 
el ordenador va haciendo en coda momento. Tras un perío- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedirá que 
introduzcos el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo más larga y al fi- 
nal un mensoje que te informará que se han descomprimido 
los ficheros que componen los demos. 


Ahoro debes socar de lo disquetera el disco 2 y posar al dis- 
co duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RETURN. 
En él encontrarás un fichero de nombre INST.BAT que pue- 
des borrar si lo deseas con la instrucción DEL C:INST.BAT. 


Si todo ha solido correctomente habrá un nuevo directorio en 
tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene cinco sub- 
directorios: SILMARIS, QKIT, STUNT, 3DSTUDIO y SPACE1. 


ATENCIÓN: es posible que el directorio PCMANIA ya 
existiese con onterioridod, probablemente porque has com- 
prado los números anteriores de la revista e instalado sus 
correspondientes disquetes. En ese coso los cinco nuevos 
subdirectorios se incorporarán automáticamente a tu direc- 
torio POMANIA sin borrar ninguno de los que ya había. 


+ SILMARIS 

En este directorio hoy tres programas diferentes. El primero 
de ellos es una demo jugable que incluye una secuencia de 
«Tronsarctica» la más reciente producción de la compañía 
fronceso Silmorils. «Transorctico» se sitúa en el siglo XXVIII, 
en un ploneta cubierto enteramente por la nieve. Sólo existen 
dos medios de locomoción: los Mamúts y los trenes de car- 
bón. Por supuesto tu popel en el programa presupone que 
eres el jefe del ferrocarril. Lo sección que aparece en la demo 
se refiere a combotes en los que te enfrentorós a los lideres 
de otras líneos férreos que no están dispuestos a perder su 
monopolio. Tu convoy aporece frente al del enemigo y la mi- 
sión es destruir ontes de que te destruyan, Coda vagón tiene 
uno utilidad: unos guardon tropas, otros poseen ametralla- 
doros, otros cañones, etc. Todo el programa se maneja con 
el ratón. Pinchando en cado arma podrás disparar tus armas 
y con los ¡conos de la parte inferior de la pantalla podrás 
mover el tren en una dirección u otra. 

Paro arrancar la demo no tienes más que escribir START y 
elegir la configuración que se ojusta a tu sistema pora luego 
seleccionar PLAY. Aparecerá un menú el que podrás escoger 
entre poner o quitar el sonido o el nivel de dificultad en el 
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que comenzar la partida. A mayor nivel más poderoso será 
tu contrincante y más dificil derrotarle. Para salir de la demo 
no tienes más que pulsor la tecla CTRL + X. Es posible que tu 
tarjeta de audio no sea reconocida correctamente por el sis- 
tema por lo que te recomendamos que si ese es tu caso se- 
lecciones la opción Adlib que suele ser la más aceptada por 
los diferentes modelos del mercado. 

Para los que queréis ver el aspecto gráfico del juego en 
general os presentomos tombién un “slide show”, un pose 
automático de pantallas, que se puede poner en marcha te- 
cleando STRANSA. Cuando lo hayáis visto pulsad ESCAPE 
para volver al DOS. 

Por último, en este directorio se encuentra un segundo “sli- 
de show” de otro de los lonzomientos de Silmorils para esta 
temporado: «Ishar 2». Para ver unas cuantas pantallas del 
juego no tenéis más que tecleor SISHAR y pora solir una vez 
terminado el pose pulsor ESCAPE. 


QKIT 

«Quickit» es el nombre del nuevo lanzamiento de Topo Soft. 
Los programadores de esta compañía espoñolo llevon mucho 
tiempo trabajando en una utilidad que simplifique ol máximo 
el empleo del sistema operativo del ordenador. El resultado 
se llama «Quickit» y es un entorno gráfico que se maneja 
con ratón, detecta automáticamente la configuración del or- 
denador y facilita, mediante menús e iconos, las tareas dia- 
rios de mantenimiento del PC. Mientras que en el DOS hay 
que teclear una largo retohíla de órdenes pora realizar casi 


NSIDAD AETA DENSIDAD ALTA DENSIDAI 


42 Pemanía 


a ooo000 


300000 ¿ 
Ma 00000" 


cualquier función, «Quickit» sólo supone mover el ra- 
tón sobre el icono correspondiente, hacer “click” y se- 
guir los instrucciones de pantalla. «Quickit», además 
contiene diversos utilidades añadidas, como reparar 
discos, comprimir ficheros, copior discos de distinto ti- 
po, mover ficheros de un lado a otro, renombrar y 
desplazar directorios, calculadora, detectar y corregir 
errores de disco duro y disquete junto a muchas más. 

Lo demo que os presentamos, para la que es impre- 
cindible el uso del ratón, y que se ejecuta con DE- 
MOGK, permite copiar discos del mismo tipo, forma- 
tear disquetes y manejor ficheros. Para ver el árbol de 
directorios no tenéis más que hacer “click” sobre las 
unidades de disco que aporecen en el dibujo del or- 
denador de la izquierda de la imagen. Aparecerán 
todos los directorios del disco duro en varios ventonas. Para 
cerrarlos hoced “click” en el punto verde superior de la ¡z- 
quierdo. El menú inferior de la imagen muestra parte de las 
opciones del programa definitivo, un “click” sobre el último 
icono de lo derecha posa ol siguiente menú en el que apare- 
cen el resto de los posibilidodes del programa. "Click" sobre 
la indicación DOS os dewelve al sistema operativo. 


+» STUNT 

Disney Software ha sorprendido a propios y extraños con 
todo un super programa basado en una idea tremendamen- 
te original: «Stunt Island». Os presentamos en exclusiva una 
demo del programa en la que podréis ver las maravillas que 
es copoz de hacer. La idea básico es realizar acrobacias aé- 
reos, “stunt” significa especialista, y filmarlas para hacer una 
secuencia de una película de acción. El programa es tan 
completo que todo el proceso de rodoje puede hacerse au 
tomóticomente, para odiar sólo a la simulación de vue- 
lo, o, para los aficionados al séptimo arte, es también posible 
editar en video simulado las imógenes y montarlas para ob- 
tener el film en su totalidad. Hay 45 modelos de avión dis- 
ponibles en los que volor, más de treinta escenas preprogra- 
modos y posibilidad de crear tus propios escenarios. Vamos, 
una auténtica posada. Para orrancar la demo debéis teclear: 
SI si no tenéis torjeta de audio, SIBLAST si poseéis Sound: 
Blaster, SISOURCE para Disney Sound Source o SIPS1 para 
tarjeta de audio IBM PS/1. Cuando hoya terminado la Me 
y queráis regresar ol DOS pulsad CONTROL+ESCAPE. 


3DSTUDIO 

En este directorio podéis encontrar dos animaciones reali- 
zodos con el programa «3D Studio» de Autodesk. Sobre él 
os mostramos un completo informe en el interior de la revis- 
to y como sobemos que no hay nada mejor que ver para 
creer hemos decidido enseñoros un ejemplo de lo que es co- 
poz de hocer. 3D Studio es una herramienta de diseño que 
reoliza auténticos moravillas gráficas. Complementada con 
Animator o Animator PRO el resultado es francamente es- 
pectaculor. APPLE arranca una demo de una manzana ca- 
yendo sobre una superficie plana y HEART muestra una oni- 
moción ortística digna del genio de Dalí. 


*SPACE1 


La goloxia está en peligro y su futuro depende de Roger Wil 
co. El conocido protagonista de una de las sagas más im 
portantes de la historia del software de entretenimiento vuel 
ve a nuestras pantallas en una reedición de su primera 
aventura grófica: «Space Quest 1: Roger Wilco in the So- 
rien Encounter» 

Una nave con un poder infernol, unos alien-asaltantes dis- 
puestos a hacer migas los planetas que se les crucen en co- 
mino y un técnico de mantenimiento, Roger, poseedor de uno 
de los cocientes intelectuales más bojos de la galaxia, se han 
unido pora traernos un buen número de megobytes de en- 
tretenimiento. De nuestra habilidad dependerá que poda- 
mos llegar indemnes al siglo XXVIII 

Esta demo no jugable hay que instalarla la primera vez que 
se ejecute. Teclead INSTALL y elegid la configuración que 
coincida con la de vuestro ordenador. Al salir del programa 


SIESE ES TU CASO, HAZLO SIGUIENTE: 
1 NO UTILICES El PROGRAMA DE INSTALACIÓN 

2 Inserto en la disquetera el DISCO 1 [NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
las el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO 
e id (¡pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

Situ disquetera es B: en lugor de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la ins- 
COPYGB:PCMANOSA.SPLOD:PCMANOSA.SPL 

Tros unos minutos el ordenador te dirá que se ha copiado un archivo. 

3 Inserto en lo disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS] y 
tedea el comando que sigue, donde € representa un espacio en blanco 
COPYOA:PCMANOBB. SPLOC:PCMANOSB.SPL (pulso ENTER, RETURN o 
INTRO] 

Sia disquetera es B: en lugar de A: y lu disco duro D: en logar de Clas 
trucción quedaría como sigue 
COPYGB:PCMANOSB.SPLOD:PCMANOSB.SPL 


de instalación se crea un fichero de nombre RESOURCE.CFG 
que almacena vuestros datos. Ahora no hay más que teclear 
SIERRA pora acceder a la demo, 

Si combiáis de tarjeta de sonido o oñadís más memoria al 
PC no tenéis más que borrar el fichero RESOURCE.CFG y 
volver a ejecutar INSTALL pora informar al programa de los 
combios efectuados 


Necesitarás ol menos 580k libres de memoria RAM conven- 
cional para que todos los demos funcionen. En el caso de 
que no dispongos de tanta RAM (lo que puedes descubrir 
empleando el comando MEM o CHKDSK) deberás quitar 
controladores (*DEVICES” en inglés) de tu CONFIG.SYS y 
de tu AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las instrucciones 
del manual de lu sistemo operativo. 

El error "BAD HUFFMAN CODE” se debe habitualmente a 
una malo descompresión de los dotos del disquete o a algún 
error del mismo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mondo CHKDSK y si todo parece correcto vuelve a intentar lo 
instalación 

Otros mensajes de error pueden dorse por diferentes com- 
binaciones de hardwore y software dificiles de solucionor en 
la mayoría de los cosos. Inténtalo leyendo con atención el 
manual tanto del ordenador como del software que usas ha: 
bitualmente. Y, si no te acloras del todo, llámanos. 

Si los discos estuvieran defectuosos (entre 120.000 produ: 
cidos esto es posible), devuélvenoslos y a vuelta de correo te 
envioremos otros nuevecitos sin ningún cargo, 


E a= 
unos m os el ordenador te dirá que se ha copiado. archivo. 
Ae dde pando doler nen dj 0D 
fo ET RENO 

Tedleo el comando que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN 


'COPYOPCMANOSA.SAL/B+PCMANOSB.SPL/BOPCMANIAOS EXE/B 
(pulso ENTER, RETURN o INTRO! - 


Ar 

POMANOSB.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instrucción se habrá creado el fichero ejecutable POMANIAOS.EXE 


6 Ahora, pora liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesoros con el comondo que sigue, donde O 
represento un en blonco: 

DELGC:Y*.SPL (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 

7 EJECUTA El PROGRAMA PCMANIAOS.EXE CON: 

PCMANIAOS.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
espias de iria Ya nodo Lo ers pls hero dl 
directorio mz el fichero POMANIAOS EXE. Ahora yo no es necesario y le 
¿TUE eye Me al eo dio Pare dl, liza dl ¿oeiondo 
que sigue, donde € REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DELGPCMANIAOS.EXE (pulso ENTER, RETURN o INTRO] 
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Sólo para adictos. 


Este número de MICROMANÍA es de cine... 


— PORQUE tu sueño de ser director y protagonista de tu propia peli- 


cula, se hará posihle gracias a «Stunt Island». 

— PORQUE podrás disfrutar con la solución a las aventuras de Mur- 
taugh y Riggs a su paso por nuestras pantallas en «Lethal Weapon». 
— PORQUE realizar tu película de dibujos animados con los personajes 
creados por Walt Disney, es fácil de la mano de «Disney Animation 
Studio». 

— PORQUE los secretos que se esconden en «X-Wing», la última pro- 
ducción de LucasArts ambientada en la trilogía de la Guerra de las 
Galaxias, te esperan. 


ANA 10 


Y además... 


— Información detallada del CES de Las Vegas, la ciudad del juego se 
convierte en la sede de una de las ferias más importantes del año . 
— Ds contamos cómo conseguir que los «Humans» lleguen a ser seres 
completamente civilizados. 

— Y sin perder el sentido del humor, iremos al rescate del príncipe 
hufón secuestrado en «Gobliins 2». 


Acción, aventuras, peligros... Todo esto y mucho más lo encontraréis 
en MICROMANÍA. 


Ya a la venta por sólo 225 pesetas. 


"y 


Participa y consigue una gran herramienta 
para diseñar tus propios juegos en 3D 


3D Construction Kit 2 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos 
recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier pro- 
grama de ilustración disponible para PC y grabados en 
cualquiera de los formatos gráficos existentes. 


DRAGON B 
Gerardo 
Contreras 
Espinola 
(Granada) 


GUERRERO 
Alberto 
Moreno 
Gutiérrrez 
(Madrid) 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE 
DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos ontes del Final de coda mes, elegiremos 15 ganadores en 
función de la calidad de sus trabajos. Lo lista de los mismos se publicara en el número del mes 
siguiente, Una selección de los trabojos recibidos seró incluida en nuestros páginas o en el 
disco que acompaña a la revista. En todo caso, Pemania se reservo el derecho a difundir, por 
cualquier medio que estime oportuno, ls ilstraciones recibidas, con la única obligación de 
star el nombre del autor, La participación en el concurso implica la oceptoción de los bases. 
Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referencia PIXEL A PIXEL, a: 

HOBBY PRESS. S.A. €/ De los Ciruelos n* 4, San Sebastión de los Reyes. 28700 Madrid. 


Pis amd 72, 
ERA in A. 
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¿A 
AVIÓN X-29 
Juan José 
Sánchez Si 
Mesa = % 
(Almeria) 
a 
CASTILLO 
Ignacio 
Lópexz 
Martínez 
(Barcelona) 


José Ramón López López 
Fernando López Sánchez 
Alfredo Simoes Luis 


Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
J. Carlos Sarriá Moscoso 


Joan Piella Solá Isidro Rurull Durán 
José Vicente Cano Jorge Pérez Vicens 
Belén Fernández Otero 


Javier Caravaca Fernández 


la ndo virtual en 3D en el que correrás las aventuras más 
'su sencillo manejo podrás convertirte en un profesional del software de 
sonido AdLib, gráficos EGA y VGA, animaciones y un “elip art” con 


ya preparados para añadir a vuestros juegos. 


ceca 


| A/NJAJL 
La Mala 


4;0h no! El terrible mensaje 


de no hay memoria suficiente pa- í 
ra ejecutar la aplicación acaba E] 
de aparecer en la pantalla del 
monitor. ¿Cómo puede ocurrir 
eso, si en el manval dico que 
necesito 590 K y mi ordena- 
dor tiene cuatro megas?” Este 
problema es uno de los más 
frecuentes para el usuario que 
acaba de comprarse un PC. 
Cuando aparece el fatídico 
error de memoria te sientes 
verdaderamente estafado y lo 
peor de todo es que nadie 
pareco poder explicarte la ra» 
zón del problema. En este ar- 
tículo vamos a intentar que 
ese sentimiento desaparezca y 
se os pasen las ganas de tirar 
por la ventana al ordenador 
junto a quien os lo vendió. Si 
confinváis leyendo descubri» 
réis que la solución es, como 
casi siempre, mucho más fácil 
de lo que imaginabais. 


unque parezca lo contrario, el PC es 

una máquina que lleva mucho tiem- 

po junto a nosotros. Sólo que hasta 

¡ace un par de años los precios 

eran ton elevados que comprarse un 
ordenador compatible era casi tan 
costoso como adquirir un Porsche último mo- 
delo. La fulminante caída de los costos ha 
llevado a que el mercado crezca de forma 
desmesurada, lo que ha obligado a los fa- 
bricontes a una continua mejora de los siste- 
mas, El antiguo XT, con procesadores 8086 

8088, está ya obsoleto. Como lo estará en 
be el AT que lleve un 80286. Incluso el 
poderoso 80386 está ya comenzando su de- 
clive paralelamente al auge de su futuro sus- 
fituto: el 80486. 

Como ya podéis imaginaros todos es- 
tos modelos de procesadores no sólo 
presentan diferencios en su denomina: 
ción. Sus copocidades son muy diferen- 
tes. Los más similores son, por supues- 
to, los dos más recientes. Sin embargo, 
casi todos los programas funcionan en 
cosi todos los modelos; con distintos 

resultados debido principalmente a la 

velocidad del ordenador, pero el he- 
cho es que funcionan. ¿Cuál es el 
secreto de esta compatibilidad? 


UN SECRETO LLAMADO 
MS-DOS 


El sistema operativo original de Mi- 
crosoft, MS-DOS, ha sufrido tam- 

bién muchos cambios desde sus co- 
mienzos. Hosta la versión 5.0, de la que 
básicamente nos vamos a ocupar, el cami- 
no recorrido ha sido muy largo. Pero siem- 
pre intentando montener la compatibilidad. 


¿Pero qué tiene todo esto que 
ver con la memoria? Coda uno 
de los modelos de procesador 
diferentes podía manejar una 
memoria móxima distinta. El 
XT llegaba hosta los 1024 K, 
1 mega, mientras que el 386 y 
el 486 pueden manejar hosta 
4 diúcbytes [1 gigabyte = 
1024 megabytes) 

MicrosoÍt, los creadores del 
MS-DOS, se las tuvieron que 
ingeniar pora que la coexisten- 
cia de distintos modelos de or- 
denador no supusiera un caos 
en el funcionamiento de los 
programas. ¿La solución? Con- 
seguir que el sistema operati- 
vo se comporte igual en un XT 
y en un AT, pero a la vez que 
sea lo suficientemente versátil 
como para que el programa 

¡ue se esté ejecutando aprove- 
e los posibilidades del orde- 
nodor más potente. 

El XT original, a pesar de po- 


Cómo CONFIGURAR UN CONFIG.SYS 


Nuestro hombre tiene un 80386 con ratón, cuatro megas de memoria RAM y un siste- 
ma operativo MS-DOS versión 5.0. ¿Cómo puede conseguir 590 K libres de memoria 
convencional y el resto de los cuatro megas convertirlos en expandida y extendida? 

Deberá usar el comando EDIT para poder modificar su CONFIG.SYS. EDIT CONFIG.SYS le lle- 
vará al editor del sistema operativo. Este es como un procesador de textos en el que Únicamente 
hoy que escribir las modificaciones necesarios. ATENCIÓN: HACED UNA COPÍA DE SEGURI- 
DAD DEL FICHERO ANTES DE MODIFICAR CUALQUIER LÍNEA. DE ESTA FORMA, SI COME- 
TÉIS ALGÚN ERROR SIEMPRE PODRÉIS VOLVER DE NUEVO A INTENTARLO DESDE El PRIN- 
CIPIO. MÁS VALE QUE NO OS FUNCIONE UN ÚNICO PROGRAMA A QUE NO OS 


FUNCIONE NINGUNO. 
A nuestro usuario le aporece el siguiente texto: 
DEVICE=C:1DOS|SETVER.EXE 
DEVICE=C:IDOSYHIMEM.SYS 


Sólo está instalado el controlador (DEVICE) de memoria extendida. Pero, ni el DOS está carga- 
do en la memoria alta, ni dispone de memoria expandida, 

Las modificaciones necesorias serán las siguientes: 

No es necesario modificar esta linea. 
Siempre debe estar el controlador de XMS. 
DEVICE=C:IDOS1EMM386.EXE 1024 RAM Colocamos el controlodor de memoria expondi- 


DEVICE=C:DOS|SETVER.EXE 
DEVICE=C:IDOSVHIMEM.SYS 


da para que use 1024 K como EMS. 
DOS=HIGH 


Indicamos al DOS que se coloque en la parte al- 


der manejar 1024 K, venía 
normalmente con 512 K o 640 
K. Esta última cifra fue la que 
se usó, y sigue empleándose 
hoy en día, como límite para 
lo que se llamó memoria con- 
vencional. Cuando leóis los instrucciones de 
un programa y os diga que necesita 590 K 
para funcionar significa que ocupa esa con- 
tidad de memoria de los 640 K primeros que 
están instalados en el ordenador. 


ME SOBRAN MAS DE TRES MEGAS 
Si sois buenos colculadores os habréis perca- 
tado de que en una configuración de, siga- 
mos el ejemplo del principio, cuatro megos, 
4096 K, os sobran muchos bytes que aparen- 
temente no sirven. Pues estúis completamente 
equivocados, no os sobra ni uno solo. Volva- 
mos a los 1024 K de los XT. Si 640 es la me- 
moria base, quedarían libres 384 para llegar 
al límite. Estos son lo que se denomina zona 
de memoria alta, o High Memory Area 
(HMA). La HMA no pertenece a la memoria 
convencional por lo que los programas no 
pueden usarla. El ordenador la emplea pora 
trabajar con tarjeta de vídeo y ciertas rutinas 
internos. Lo curioso del coso es que todos ellas 
no llegan nunca a ocupar los 384 K. En un XT 


ta de la memoria. 
Tras estas modificaciones nuestro amigo dispone de más memoria convencional [DOS=HIGH), 
memoria extendida (HIMEM.SYS) y parte de memoria expandida (EMM386. EXE). 


esto no era problemo, simplemente se dejaba 
vacío lo que sobrase ns Con la llegado 


del AT y lo evolución 
tomar nuevas medidos. 

El 286 podía monejar hasta 16 megos de 
memoria, osí que se podían hacer muchos co- 
sos con él. Como en el momento de su opari- 
ción todavía existían muchos XT se montuvie- 
ron los 640 K de bose y los 384 K de HMA. 
Pero el sistema operativo comenzó a poder 
usar los huecos libres de HMA. De este mo- 
do, se liberaba memoria convencional. Pero el 
problemo de los tres megas sobrantes de 
nuestro ejemplo continúa. Dispuestos a todo, 
en 1988, Lotus, Intel, AST y Microsokt, los cua- 
tro grandes, se pusieron de acuerdo en la for- 
ma en que se pudiera usar la memoria so- 
brante de los nuevos ordenadores: la llamaron 
memoria extendida (XMS]. 

Ya tenemos tres tipos diferentes de memo- 
rio: convencional (640 K), alta (384 K) y ex- 
tendido (el resto hasta los 4096 K de nuestro 
ejemplo). Aún nos falta un cuarto. 


| software hubo que 


MEMORIA EXPANDIDA 

La memoria expandida no existe en realidad. 
¿Cómo?, ¿he leído bien? De hecho, fue crea- 
da como un controlador (controlador = driver) 
del ordenador para acceder a más memoria 
de la permitido. La idea era dotar a los XT y 
AT de más memoria mediante placas de am- 
plioción. Lo que ocurrió fue que enseguida 
apareció el 386 y su capacidad de manejo 
de memoria convirtió en inútiles los previsio- 
nes sobre dichos plocas de ampliación. 

De este modo, hemos llegado a ver los cua- 
tro tipos de memoria que existen. Lo impor- 
tonte es saber que un XT sólo puede poseer 
memoria convencional y alta, un 286 ade- 
más puede tener extendida y en un 386 y su- 
perior pueden coexistir las cuatro. 

Ahoro sólo nos falta arreglarle el proble- 
mo al usuario de nuestro ejemplo. El PC, al 
encenderse, lee dos ficheros que son directo- 
mente modificables por nosotros: AUTOE- 
XEC.BAT y CONFIG.SYS. En el primero es- 
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tán las órdenes que le dicen ol pro- 
cesador los periféricos que tene- 
mos, torjeta de vídeo, impresora, 
rotón, escúner, etc. En el segundo 
se le proporcionan los programos 
que monejarán esos periféricos: los 
controladores o drivers. Los contro- 
ladores que a nosotros nos intere- 
san son los que nos permitirán con- 
figurar la memoria nuestro gusto. 
Estos son el programa HIMEM.SYS 
[HIMEMory] y EMM386.EXE 

EMM386 (Expanded Memory  ' 
Manager) sólo funciona en 386 y 
superiores y lo que hace es con- 
vertir parte de la memoria exten 
dida, más allá de los primeros 
1024 K, en memoria Expandido. 
Veamos, cómo hacer una placa de 
ampliación de memoria fantasma 
dentro del ordenador. HIMEM.SYS 
permite al sistema operativo con- 
trolar la memoria extra superior a 
los 1024k. En nuestro caso HIMEM: 
encontrará 3072k en el ordenador y 


permitirá que sean usados por nuestros pro- 


gramos, 


PARA GESTIONAR TU MEMORIA 


igual que las medicinas para las personas, hay varios programas que también curan 
en sal do ol ordenador y gestionan su memoria a la perfección. Los manuales de los pro- 
ductos que os recomendamos son de lectura casi imprescindible para conseguir sacar el 
máximo partido ol softwore y al hardware, que en este caso es nuestro querido PC, 


MICROSOFT MS-DOS V. 5.0 
DISTRIBUIDOR: MICROSOFT ESPAÑA 91 804 00 00 
PRECIO RECOMENDADO: 11.000 PESETAS 


DR-DOS 6.0 
DISTRIBUIDOR: CASA DE SOFTWARE 93 410 62 69 
PRECIO RECOMENDADO: 7.000 PESETAS 


QEMM 
DISTRIBUIDOR: QUARTERDECK ESPAÑA 93 412 29 45 
PRECIO RECOMENDADO: 18.000 PESETAS 


pos de memoria. De momento, nuestra in 
tención al escribir este ortículo era que 


en los primeros 640 K de memorio. El MS- 
DOS 5.0 tiene una serie de comandos es- 


Si nuestro usuario no tenía suficiente me- 
moria convencional para ejecutar su 
programa era porque le faltaba probable- 
mente el controlar de memoria exten- 
dida (HIMEM) y sus controla- 
dores se corgaban 


pecíficos que permiten que estos controla- 
dores se instalen en los 384 K de memoria 
olta dejando, así, mucha más memoria li- 
bre de esos primeros 640 K 


LA SOLUCIÓN 
Nuestro pobre usuario, con un 386 
YX y cuatro megas de memoria, ten- 
drá que modificar su fichero 
CONFIG.SYS para configurar 
sus 4096 K de la forma correcto 
Puede que penséis que el MS-DOS 
debería hacerlo automáticamente 
pero el problema es que hay 
programas que usan me- 
moria extendido y otros que 
funcionan con expandido. Y 
pora complicar la cosa segu- 
ro que existe algún otro que 
desconocemos que fun- 
ciona con los dos. 
El lío es bastante gordo, 
sin emborgo, parece que 
no vamos a tener otro re- 
medio que ocostumbrornos 
a convivir con los cuatro ti- 


cuando os hablarán de uno u otro tipo no 
os llevoseis las manos a la cabeza. El resto 
depende de vosotros y de que seúis capa- 
ces de leeros los densos manuales de siste- 
ma que siempre acompañan al sistema 
operativo. En ellos, encontraréis los trucos 
suficientes como para poder olvidaros para 
siempre del mensaje de marras. Y) 


Javier de la Guardia 


GLOSARIO 


HMMA : Zona de memoria alta 
XMS, XMA: Memoria extendida, zo- 
na de memoria extendida 


EMS: Memoria expandida 


AUTOEXEC.BAT y CONFIG.SYS: 
Los dos programas que el ordenador lee 
al encenderse 

EDIT: Comando del MS-DOS 5.0 que 
permite modificar programas 


¡EXPLORA LOS JUEGOS DE ROL DE FANTASIA DE ORDENADOR DE ADSD COMO NUNCA ANTES SE HABIA HECHO! 


"EYE 2% BEHOLDER 


Juego de rol 
F: un claro del bosque encantado, tres gigantescas 


torres se elevan hacia el cielo nocturno: ¡ 

horrible Templo Darkmoon! Como si fuera una sirena, 
te arrastra inexorablemente hacia sus profundidades 
de pesadilla... 
¡Ya está aqui la apasionante continuación de Eye 
of the Beholder! Eve or THE BEHOLDER 11: THE LEGEND OF 
Darrmoon es la segunda parte de la primera saga de juego 
de rol de fantasia ADD para ordenador basada en 
gráficos. Te encantarán sus sorprendentes imágenes, 
su animación enormemente realista y su punto de vista 
tridimensional que te hará sentir como si estuvieras allí, 
Pero Eve 1l te ofrece más, mucho más. 


Disponible en PC. 


INCLUYE LIBRO DE PISTAS! 


ADVANCED DUNGEONS de DRAGONS, ADECD. y el logotipo 7SR 
son marcas registradas de TSR y se han utilizado bajo su autorización 
Todos los derechos resenados 


01991, 1993 TSR, Inc. 01991, 1993 Strategic Simulations. Inc. 
Diseñado por Westwood Associates. 


STRATEGIC SIMULATIONS, INC. 


e e e e UN PRODUCTO DE REALIDAD VIRTUAL 0 0 0 0. 


Creatividad 


on numerosas características nuevas, 

3D Construction Kit 2.0 se encuentra realmente 

al borde de la Realidad Virtual. La inclusión de un 
disco de datos lleno de objetos y escenas prediseñadas 
significa que nunca más tendrá que crear sus objetos 
partiendo de cero. Simplemente mire en el catálogo 
especial, escoja el objeto que desee y pulse una tecla 
llevarlo a su entorno. Hay coches, casas, barcos, árboles, 
muebles —todo lo que necesite para formar las bases de 
un mundo virtual. 


Disponible en PC y Amiga. 


UNA HERRAMIENTA IMPRESCINDIBLES 


UTILIDAD ES 
NORIÓN 


' 
. 
Peter Norton lleva muchos 
años en el mundo PC 
intentando que 
acceder a la informática sea 
más simple para todo tipo 
de usuarios y es conocido, 
básicamente, por sus libros, 
tiene decenas escritos, y por 
sus “Utilidades”. 
Estas son un conjunto de 
herramientas que resultan 
casi imprescindibles para 
quienes trabajamos con PC. 
Mejoran las prestaciones del 
ordenador y arreglan la 
mayor parte de los 
“desastres” a los que 
cualquier usuario se enfrenta 
en algún momento, Las 
«Utilidades Norton V. 6.0.» 
son la versión más reciente 
de su popular paquete 


de software. 


n qué consisten las «Utilidades Nor- 

ton»? Básicamente son un conjunto 

de programas destinados a orde- 

nar, reparar y modificar a nuestro 

gusto los ficheros del disco duro. 
Ocupan algo menos de tres megabytes y se 
instalan fácilmente en menos de quince mi- 
nutos. El programa instalador es extrema- 
damente simple y permite, a base de menús 
desplegables, que todas las utilidades pue- 
dan configurarse de forma muy sencilla. Las 
«Utilidades Norton» funcionan en cualquier 
modelo de ordenador, incluso en un XT, pero 
donde demuestran su verdadera potencia es 
en un AT acompañado de un DOS 5.0. 


TREINTA NUEVAS UTILIDADES 

Una vez terminado el proceso de instalación, 
el comando NORTON hará aparecer en la 
pantalla del ordenador el interfaz de usuario 
en donde se muestra el listado de las cerca 
de treinta nuevas utilidades de las que dis- 
pondremos a partir de ese momento. 

Estas están divididas en varios bloques: re- 
cuperación de datos y reparación de discos, 
mejoras de velocidad y rendimiento, seguri- 
dad, herramientas y utilidades pora la línea 
de comandos. 

Para arrancar cualquiera de ellas sólo ten- 
dremos que pulsar con el ratón, o seleccionar 
con las teclas, sobre su nombre y automáti- 
camente entraremos en el submenú corres- 
pondiente. El interfaz de usuario Norton da 
una explicación muy completa sobre el ma- 
nejo de cada herramienta, por lo que es po- 
sible obviar la lectura de los completos ma- 
nuales que acompañan a este software, En 
cualquier caso es recomendable leerlos, so- 
bre todo si eres nuevo en esto de la informá- 
tica porque en ellos aprenderás muchas más 
cosas que limitándote simplemente a ejecutar 
los programas. También es factible entrar a 
coda una de las herramientas desde la pro- 
pia línea de comandos del DOS con sólo te- 


clear su nombre. 


LAS HERRAMIENTAS MÁS 
DESTACADAS 

Por desgracia no nos es posible comentar to- 
dos las herramientas del paquete por cues- 
tiones de espacio pero sí podemos afirmar 
que ninguna parece estar de sobra. Con ello 
queremos expresar el sentimiento de que en 
poco tiempo todas se os harán ciertamente 
imprescindibles y algunas, seguramente, ten- 
dréis que usarlas muy a menudo. 
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COMPAÑIA: SYMANTEC 
TIPO: UTILIDADES 
DISTRIBUIDOR: SYMANTEC 
P.V.P. RECOMENDADO: 23.500 Ptas. 


AN 


Peter Norton ha 
conseguido convertir 
sus “utilidades” en 
una herramienta muy 
apreciada por todo 
fipo de usuarios. 


Comenzaremos hablando del Norton Disk 
Doctor (NDD). Este pequeño programa es 
capaz de recuperar datos dañados de dis- 
quetes y discos duros defectuosos. Asimismo 
diagnostica cualquier tipo de unidad para 
prevenir los errores que puedan darse en el 
futuro. Hablando en cuestiones de eficacia, 
NDD no hace milagros pero supera en mu- 
chos enteros a las utilidades estándar que 
acompañan de serie al sistema operativo. 

La segunda utilidad importante es Speed 
Disk, o acelerar disco. Es capaz de eliminar 
la fragmentación de los discos duros y dis- 
quetes aumentando de este modo su fiabili- 
dad y su rapidez. Hará que los programas 
que hacen continuos accesos al disco duro, 
Windows por ejemplo, mejoren su eficacia 
en un alto porcentaje. 

Norton Change Directory es un comando 
que se echa de menos en el sistema operati- 
vo. Seguro que os habéis encontrado en más 


de una ocasión con la imposibilidad de re- 
nombrar un directorio o de borrar todo un 
árbol sin necesidad de ir eliminando fichero 
tras fichero, o incluso de trasladar todo un 
directorio de una unidad a otra. Norton 
Change Directory es capaz de hacerlo con 
suma facilidad 


LA EFICACIA HECHA SOFTWARE 
Aún hay mucho más: Norton Caché, Forma- 
teador de seguridad, Información sobre las 
prestaciones del ordenador, un ampliador de 
las posibilidades de los ficheros Batch, un co- 
mando para buscar archivos y otro para ha- 
cer lo propio con textos... así hasta comple: 
tar un interesante paquete de sofware. 

No podemos dejar de comentaros las pres- 
taciones de las nuevas «Utilidades Norton» 
sin mencionar una de las mejoras más curio- 
sas que incorpora y que hemos dejado para 
el final: NDOS. 

¿Qué es NDOS? El intérprete de comandos 
del MS DOS 5.0 no es perfecto. Le faltan po- 
sibilidades y da poca información sobre lo 
que está haciendo en cada momento, Norton 
ha mejorado este intérprete, lo que se llama 
COMMAND.COM, y nos facilita en el pa- 
quete un nuevo COMMAND denominado 
NDOS. NDOS ocupa solamente un poco 
más de espacio en RAM que el intérprete tra- 
dicional pero provee al sistema de una nueva 
serie de órdenes mejoradas entre las que po- 
dríamos destacar un comando MOVE para 
traslador ficheros de un lugar a otro borrán- 
dolos en el origen, comandos específicos pa- 
ra modificar los ficheros BATCH o informa- 
ción sobre el espacio libre en un disco al 
copiar datos. NDOS puede instalarse en me- 
moria extendida o expandida y sustituye 
completamente al COMMAND.COM, No es- 
tá de más añadir que trabajando en nuestra 
redacción con NDOS no hemos encontrado 
ningún problema de incompatibilidad. 


VALORACIÓN FINAL 

Los «Utilidades Norton» se convierten en una 
herramienta imprescindible para quienes vi- 
vimos frente al PC casi de continuo. Permi- 
ten mejorar de forma muy simple el sistema y 
son fáciles de usar incluso para los más no- 
votos. La versión 6.0 supera en prestaciones 
a las anteriores e induye una serie de nuevos 
comandos que, sin ninguna duda, os van a 
hacer la vida informática mucho más fácil.) 


Jovier de la Guardia 
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py 
UXPANSIÓN 


UPRA FAX 
MODEM PLUS 


Los fax/modems integrados en ordenadores personales 
son la última categoría de productos de telecomunicaciones 
que ha alcanzado la madurez suficiente para permitir su 
fabricación y comercialización a precios asequibles para el 
usuario doméstico, El SupraFAXModem Plus es un buen ejemplo 
de esta gama que en poco tiempo será imprescindible 


para comunicarnos con el mundo. 


n fax/modem reúne en un único 

aparato los dos modos más exten- 

didos actualmente de comunicación 

digital a través de la linea telefóni- 

ca conmutada: la transmisión de 
texto y datos (modem) y la transmisión de 
imágenes (fax). 

El modem es el método tradicional de co- 
municación entre ordenadores, y, además de 
la comunicación entre dos ordenadores, per- 
mite el acceso a la infinidad de BBSs (bases 
de datos públicas) que hay distribuidas por 
todo el mundo. En ellas se puede encontrar 
todo tipo de software —utilidades, antivirus, 
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juegos...—, y “grupos de interés” especializa- 
dos en los que se puede encontrar informa- 
ción de primera mano procedente de exper- 
tos en cualquier materia. 

El fax ha revolucionado el mundo de las te- 
lecomunicaciones. Su integración en el orde- 
nador elimina no sólo el desagradable pa- 
pel que usan los faxes, sino también la 
mayoría de los problemas de resolución que 
a veces hacen que un fax sea ilegible. 


Al abrir la coja del SupraFAXModem Plus 
nos encontramos con todos los elementos ne- 


S EN 


cesarios para establecer nuestras comunica- 
ciones: el fax/modem, la fuente de alimenta- 
ción de 9V para conectarlo a la red, el cable 
de comunicación RS-232 para conectarlo al 
ordenador, un convertidor de 25 a 9 pines, 
el cable de conexión a la línea telefónica, el 
software en un disco 3 1/2”, y los manuales, 
tarjeta de registro, etc. 

La instalación no puede ser más sencilla. 
Sólo hay que conectar el cable RS-232 al or- 
denador y al fax/modem, conectar el cable 
telefónico entre la entrada LINE y el conector 
de Telefónica, conectar nuestro teléfono a la 
salida PHONE, y por último, conectar la 


fuente de alimentación al fax/modem y a la 
red, El resto lo hace el software 

La integración del teléfono en este esque- 
ma es inmediata. Si se recibe una llamada, 
el SupraFAXModem se la pasa al teléfono, 
que es el que suena: podemos cogerlo tran- 
quilamente y hablar, sin darnos cuenta de 
que en medio está el fax/modem. Si se pre- 
fiere, se le puede indicar por software al 
fax/modem que conteste automáticamente 
tras un número de llamadas predefinido por 
el usuario -4 o 5 es un número adecuado 
para no tener que salir corriendo a coger el 
teléfono. Si la llamada es un fax o una co- 
nexión por modem, se le indica al sofware 
que coja el teléfono. 


SOFTWARE DISPONIBLE 
Junto con el SupraFAXModem Plus se incluye 
-en el producto para Windows objeto de es- 
te artículo- el programa «WinFax». Existen 
otras versiones para PC-DOS, Mac y Amiga. 

«WinFax» es un programa que funciona 
bajo Windows que permite enviar y recibir 
faxes a través de cualquier fax compatible 
con el estándar Clase 2. El envío de un fax es 
tan sencillo como imprimir un documento. La 
recepción es automática, y el documento re- 
cibido se puede grabar o pegar en cualquier 
otro programa. 

Para la comunicación por modem se puede 
emplear la utilidad Terminal incluida con 
Windows, o cualquier otro programa de co- 
municaciones, ya sea comercial o de domi- 
nio público. En ambos casos la integración 
del SupraFAXModem es inmediata y absolu- 
tamente transparente. 


EL MODEM 

Desde el Terminal Windows es posible utili- 
zar el modem sin necesidad de efectuar nin- 
gún cambio en la configuración por defecto 
del programa. El SupraFAXModem se com- 
porta como un modem Hayes, —lo normal y 
esperado en cualquier modem para PC-, ha- 
ciéndolo inmediatamente accesible por cual- 
quier programa de comunicaciones. Para co- 
nectarse sólo hace falta especificar el número 
de teléfono, y pedir a Terminal que lo mar- 
que. El resto depende del destinatario. Si és- 
te es una BBS, nos responderá con un saludo 
y su secuencia normal de registro (log-in). 


El SupraFAXModem es un modem a 2400 
bps. A primera vista ésta parece una veloci- 
dad muy lenta, Sin emborgo, la comunicación 
a través de la linea telefónica conmutada es 
muy ruidosa, y normalmente 2400 bps es la 
velocidad máxima que se puede conseguir. 
Para superarla hay que recurrir a mecanis- 
mos de compresión de datos y corrección in- 
teligente de errores, y el SupraFAXModem 
incorpora lo último en estos campos: CCT 
V.42bis y MNP 2, 5 y 10. Gracias a estos 
protocolos especiales es posible conseguir 
una velocidad efectiva de 9600 bps. 


EL FAX 
El SupraFAXModem es un fax Grupo 3, y se 
controla única y exclusivamente por softwa- 
re, ya sea el programa incluido WinFax, o 
cualquier otro que controle faxes con el pro- 
tocolo Clase 2. 

Como todos los programas Windows, Win- 
Fax tiene uno utilidad de instalación auto- 
mática (Install), que descomprimirá todo el 
soltwore y lo copiará al subdirectorio del dis- 
co duro indicado por el usuario =se reco- 
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COMPAÑIA: SUPRA CORPORATION 
TIPO: FAX-MODEM 
DISTRIBUIDOR: MAIL SOFT 
P.V.P. RECOMENDADO: 25.900 PTAS 


mienda el subdirectorio de Windows, por 
aquello de las DLLs-. Además de este subdi- 
rectorio es necesario conocer la puerta serie 
RS-232 a la que hemos conectado el 
fax/modem. 

En conjunto, la instalación del hardware y 
del software no lleva más de 10 minutos, y 
sin necesidad de utilizar el manual (aunque 
siempre es aconsejable leerlo, un buen pro- 
ducto debe poder instalarse sin necesidad de 
recurrir a ellos). 

El programa de instalación crea un grupo 
de programas llamado WinFax en el que in- 
dluye el Administrador de Fax. El fax propia- 
mente dicho queda de este modo instalado 
como una impresora más preparada para el 
envío, y se activa automáticamente en la re- 
cepción. Para cambiar la puerta de conexión 
se utiliza el Ponel de Control como con cual- 
quier otra impresora. 

Para enviar un fax se pueden emplear dos 
métodos. Desde cualquier aplicación se pue- 
de elegir el fax como impresora, e imprimir 
un documento. De esta forma se puede en- 
viar cualquier cosa (texto simple, texto con 
varios tipos de letra, gráficos, vídeo, etc..) 
sin perder nada de calidad (la pérdida de 
calidad de los faxes está en el scanner), y sin 
problemas de formatos, compatibilidades, 
etc. También se pueden enviar faxes peque- 
ños directamente desde el Administrador de 
Fax, incluyendo una portada estándar. 

Para recibir un fax se puede configurar el 
SuproFAXModem para la respuesta automá- 
tica, o arrancar el Administrador al oir el te- 
léfono, e indicarle que responda. Si la re- 
cepción es automática, el Administrador 
arranca sólo y se coloca en primer plano pa- 
ra avisar. Durante la recepción, al igual que 
durante un envío, es posible seguir trabajan- 
do en cualquier otra aplicación Windows. 

Una vez recibido, se puede visualizar el 
fax, copiarlo al portapapeles, grabarlo en 
disco, etc. El Administrador guardará en me- 
moria todos los faxes que reciba, hasta que 
se le indique que los descarte. Como último 
detolle, el Administrador permite mantener 
un listín de telefónos, para no tener que 
acordarse de nada. En definitiva, Supra- 
FAXModem es el mejor método para esta- 
blecer una “buena comunicación”. 

MV.L 
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Hace unos cuatro años, llegaba a las pantallas de los ordenadores 
de nuestro país un nuevo programa de características especiales, que nada 
tenía que ver con otros títulos del software de entretenimiento. Se trataba de 
«Bloodwych», publicado entonces sólo para Amiga y Atari, y definido por los 
entendidos como un RPG. Este programa inauguró un nuevo género en 
nuestras fronteras, que no tardaría en enriquecerse con ofras aportaciones, ya 
para PC, En el presente informe vamos a hacer un recorrido cronológico de los 
juegos de rol publicados en España para PC, sin desestimar por ello una 
mirada al exterior, algo más breve por supuesto, a aquellas obras 


que todavía no hemos podido disfrutar. 


Jugar a un “juego de plataformas” o a 
¿Con qué se encuentra alguien que opta jun. 
La pregunta no tiene una solución sencilla, 


de otros géneros más consolidados, Además, este po de progra- 
mas se enfrenta a la calificación irreflexiva por parte de «hgunis» 
casas editoras de software que pretenden, empleando sin rigor 
este sello, aumentar el interés de algunas de sus publicaciones. 

A pesar de lo dicho, hay un rasgo fundamental que debe ¡n- 
corporar un JDR digno de recibir tal nombre. En un JDR, debe 
mos conducir uno o más personajes que realicen acciones cada 
vez mejor. O lo que es lo mismo: cuanto más veces las hagan, 
mejor las han de realizar. Como en la vida misma, conforme uno 
repite más veces una acción más la perfecciona la próxima vez, 
A esto le llamamos tener “experiencia” en algo. 

Así, los personajes que manejemos en un JDR deberían, a lo 
largo del juego, desarrollar y perfeccionar sus habilidades, d 
forma que cada vez sean capocis de culminar hazañas más dif 
ciles hasta lograr el objetivo final del furgo, 

Junto a esta característica, que me atrevo a calificar de im 
prescindible, hay otras que es deseable que aparezcan y que pa: 
$0 4 enumerar: 

- Á muestras órdenes debemos tener un grupo de aventure- 
ros, cada uno con habilidades diferenciodas que les hacen 
aptos para determinadas acciones. Típicamente, hemos de en- 
contrar luchadores, ladrones y magos. 

- El juego que desarrollarse en un territorio de gran ex 
tensión, permitiendo al grupo su exploración al tiempo que ga 


mnigos, con los que se pueda de alguna forma inerncionr, 
interacción 


consiste en combates. 


Hechas estas precisiones, es momento de comenzar la des 
eripción de la panorámica de JDRs para PC en nuestro país. 


e un tiempo a esta parte $ = 


los juegos de rol han con- 

seguido abrirse paso, no sin 

esfuerzo, en el amplio panorama del 

software de entretenimiento, estable- 

ciéndose como un género que cuenta 
con un considerable número de seguidores 
Veamos ahora cuáles son las claves de esta 
increíble escalada hacia el éxito. 


PRIMEROS PASOS: 

«HEROES OF THE LANCE» 

Se puede decir que «Heroes of the Lance» 
fue el primer JDR sonado, editado para PC. 
Otros lanzamientos menores pasaron bas- 
tante desapercibidos, como es el caso de 
«Sentinel's World», «Bat» -cuya segunda 
parte se publica ahora-, «Crystals of Arbo- 
rea», -también debemos reseñar «Ishar», su 
continuación publicada hace unos meses- y 
otros que posiblemente deje en el tintero. 

A estas alturas, «Heroes of the Lance» 
aparece como un juego bastante insulso y 
simple, pero en aquel momento era nuestro 
primer JDR, y causó sensación. Era obra de 
la compañía americana SSI y se basaba en 
el primer volumen de una conocidísima tri- 
logía de fantasía épica: «Las crónicas de 
Dragonlance». 

Lo cierto es que« Heroes of the Lance» está 
bastante lejos de la idea de JDR expresada 
anteriormente, y cabe mencionarlo aquí sólo 
porque fue el que rompió el hielo, abriendo 
el paso para el primer gran lanzamiento, 
que iba a dar un impulso vital al género. 


«ELVIRA»: NACE UN MITO 
Con «Elvira, Mistress of the Dark» se exten- 
dieron los JDRs. No son ajenos a tal aconte- 
cimiento ni los gráficos, ni el sonido, ni la di- 
ficultad del programa. Elvira ofrecía una 
decoración gótica, con desagradables esce- 
nas sangrientas de gran calidad, así como 
un inquietonte conjunto de melodías. Pero su 
rasgo más característico y por el que más se 
recuerda a la obra de Horrorsoft, sus pro- 
gromadores, es por su enorme dificultad. 
Ofrecía enigmas particularmente dificiles, 
que todavía a estas alturas ofrecen incógni- 
tas a muchos aventureros, que aún intentan 
rescatar a Elvira de la pérfida Emelda. A lo 
largo de juego teníamos que enfrentarnos 


con hombres-lobo, espectros, soldados e in- 
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cluso una misteriosa coci 
nera. Por supuesto, incorporaba cantidad 
de hechizos, aunque el escenario no era 
muy grande. 

Hay muchos especialistas que discuten si El- 
vira es un JDR, por esta y otras razones. Pero 
lo sea o no, contribuyó eficazmente a la ex- 
pansión del género, que salía de las minorí- 
as a que parecía condenado, para instalarse 
en muchas ludotecas, incluso de “mata-mar- 
cianos” incurables. 

Año y medio después Elvira sería de nue- 
vo secuestrada, pero ya habrá tiempo de 


hablar de ello. 
CERCA DEL MODELO: «DRAKKHEN» 


Todavía no había disfrutado el usuario de 
PC de un verdadero JDR, cosa que los de 
Amiga y Atari ya habían degustado con 
«Bloodwych». «Drakkhen» se acercaba más 
a ese modelo, aunque con algunas diferen 
cias significativas. 

Tras un argumento superenrevesado sobre 
el destino de los dragones y la Tierra, se es- 
condia un juego bastante difícil, con enemi- 
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gos muy descompensados que acababan 
con la cuadrilla de un soplo. También incluía 
enigmas, presentados repentinamente, de los 
que apenas se tenían pistas para abordar y 
misiones que forzaban a subir experiencia 
artificialmente buscando enemigos fáciles, 
por ejemplo antes de poderlas cumplir 

Con todos estos defectos, el aficionado al 
JDR estaba sediento de aventuras y no du- 
daba en abordar tan magna tarea. Justo 
es decir que el juego era una delicia técni- 
ca, con un suave movimiento y unos exce- 
lentes gráficos, pero era verdaderamente 
frustrante. 

El usuario de PC empieza a impacientar 
se, pero falta poco para que sus ansias se 
an satisfechas. 


«BLOODWYCH»: EL PRIMER CLÁSICO 
Por fin se hacía justicia. Por fin los usuarios 
de PC se podrían internar en Treyhadwyl pa 
ra localizar al Señor de la Entropia y salvar 
lo legendaria tierra de Trazere. «Blo 
odwych» ya lo tenía todo, todos los elemen 
tos que no pueden faltar a un buen JDR. Mu 
chos personajes para formar el grupo, 
mucho territorio que explorar, muchos ene 
migos que matar, muchos individuos con 
quienes hablar, cantidad de hechizos que 


lanzar..., y, cómo no, unos terribles juegos 
de ingenio para impedir un rápido avance. 

«Bloodwych» ofrecía la clásica perspectiva 
de primera persona que casi se ha impuesto 
ala 

El sistema de combate era en tiempo real, 
permitiendo la huida y la guerra de guerri 
llas contra los enemigos. Por si fuera poco, 
«Bloodwych» permitía jugar a dos personas 
a la vez ( novedad en el género ), rasgo que 
no pareció tener mucho éxito pues no ha 
vuelto a ser repetido 

El creciente ejército de adictos al JDR te 
nía en sus manos una joya, y comenzaba a 
degustar lo bueno, lo que había hecho de 
este género uno de los más celebrados en 
el extranjero. Pero, con todo, aún estaba 
ONO a 


«DARK HEART OF UUKRUL» 
Broderbund publicó exclusivamente para PC 
«Dark Heart of Uukrul». Tras unos primeros 
pasos vacilantes no tardó en transformarse 
en éxito indiscutible 

El objetivo que proponía el programa era 
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Dat A de el 


introducirse en Eriosthe, ciudad en el cora 
zón de una montaña. Ya en ella, habría 
que localizar al malvado Uukrul del título y 
acabar con él 

Para esta misión contábamos con una cua: 
drilla integrada por un guerrero, un paladín, 
un sacerdote y un mago, cuyas habilidades 
configurábamos con una serie de preguntas 
A destacar de este excelente juego dos fac- 
tores: el sistema de combate de gran calidad, 
primando la capacidad estratégica del juga- 
dor y la dificultad de sus enigmas, que solían 
ser complejas adivinanzas a las que se unía 
como obstáculo el idioma. 

No obstante, muchos hemos sido los que 
hemos disfrutado con la exploración de 
Eriosthe y la muerte de Uukrul. Este título ya 
incorporaba todos los elementos que uno pu- 
diera desear en un JDR. ¿No podía entonces 
aspirar a nada mejor el usuario de PC? 


UNA ANIMADA ESPERA 

Por supuesto que podíamos aspirar a algo 
mejor, pero habría de pasar algún tiempo. 
Entretanto, llegaba a España «Dragons of 
Flame», segunda parte de «Heroes of the 
Lance». Mejoraba bastante a aquel, sobre 
todo por el mayor territorio de exploración 

Paragon Software se daba a conocer con 
«Megatraveller», un programa que destaca- 
ba por su completo sistema de generación de 
personajes, casi un juego en sí mismo, El cita- 
do JDR se basaba en el homónimo de mesa 
Por desgracia, su excesivo precio hizo que pa- 
sara algo desapercibido. Tampoco ofrecía 
grandes incógnitas, pero sí muchos planetas 
que explorar. Unos meses después se publi 
caba «Space 1889», que correría parecida 
suerte, si bien ha sido repescado reciente- 
mente. Espero que tenga más suerte. 

De Psygnosis nos llegaba «Obitus», que 
pretendía atraer al jugador de arcade con 
unas secuencias, pretendidamente, de tal 
corte. Lo cierto es que tales secuencias lo úni 
co que lograron fue fastidiar el juego para 
los roleros, pues su calidad era baja al con- 
trario que su dificultad. Tal juego nos situaba 
en Middlemere, cuyas cuatro regiones habrí- 
amos de explorar para dar con cuatro ge- 
mas que nos permitieran el regreso a nuestro 
mundo. No tenía grandes problemas, salvo 
las citadas escenas 

llegaba también «Shadow Sorcerer», la 
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tercera parte de «Heroes of the Lance». Pro- 
metía más que sus predecesores, pero todo 
se quedó en aguas de borrajas. Los gráficos 
eran mejores, e incluso los escenarios pro- 
metidos. Sin embargo, su planteamiento es: 
taba decididamente orientado a la estrate: 
gia, con lo que no llegó a captar el interés de 
la mayoría de los seguidores del rol 
Se comenzaban a oir rumores sobre la lle 

gada del «Elvira ll» a nuestras pantallas, pe- 
ro había una sorpresa entre tanto... 


«SHADOWLANDS»: UNA 
¿+ ¿725 SORPRESA ESPERADA 
Y el Casi por sorpresa nos pilló «Sha- 
LIS dowlands», una excelente obra 
publicada por Domark. Desde el 
dlésico para Amiga «Dungeon Mos- 
ter», no se había visto un juego que 
aportara tanto nuevo y tanto bueno, no ya 
sólo al género del JDR, sino, al mundo del 
software de entretenimiento en general. 

El objetivo era rescatar el alma del prínci- 


pe Vashnar y para ello no quedaba más re- 
medio que atravesar las Tierras de las Som- 
bros. Con este pretexto, se nos dejaba ma 

nejar a cuatro aventureros por unos 
escenarios isométricos. Los problemas que se 
encontrarían eran del estilo de «Dungeon 
Master» y «Bloodwych», pero con la dimen- 
sión añadida de poder realizar cuatro cosas 
a la vez, una con cada personaje. Así, había 
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momentos en el juego en que los cuatro se 
separaban debiendo cubrir territorios distin 
tos. Incluso en uno de los niveles, tres de ellos 
son capturados dejando al cuarto con la ar- 
dua misión de rescatarlos. 

Todo ello aderezado con unos gráficos, 
movimiento y sonido soberbios, excelentes 
animaciones tanto de los enemigos como de 
las acciones de los héroes, un sistema de he: 
chizos de brillante originalidad... Una ver- 
dadera obra de arte, un clásico y, esto ya en 
mi opinión, el mejor JDR que hemos disfruta 
do por estos lares y, por qué no, también de 
los que no hemos disfrutado. Esperemos con 
ansia su segunda parte, ya anunciada, que 
responde al nombre de «Shadowworlds». 


CONSOLIDACIÓN: «ELVIRA ll» Y 
«LORD OF THE RINGS» 
Tanto «Elvira 11, the Jaws of Cerberus» como 
«Lord of the Rings» fueron publicados aquí 
casi al tiempo que en Inglaterra, lo que ya 
era síntoma definitivo de que se tomaba en 
serio a los aficionados del JDR. 

«Elvira Il» suponía la vuelta de la brujita, 
que ahora tendríamos que rescatar de las 
fouces de Cancerbero. El juego era igual que 


el primero, corregido y aumentado. Había 
muchos más escenarios y unos enigmas bas: 
tante más complejos de resolver. Se nos per 
mitía elegir entre varios personajes, de dife 
rentes habilidades, para culminar la misión, 
y se daba un papel más preponderante a los 
hechizos. Nuestras andanzas nos llevarían a 
través de tres escenarios: una casa encanta: 
da, unas catacumbas y unas cuevas repletas 
de insectos gigantes. 

¿Qué decir de «El Señor de los Anillos»? La 
obra de J.R.R Tolkien había sido llevada al 
ordenador de una forma bastante fiel a lo 
escrito. Sus autores, Interplay, eran conoci 
dos por los especialistas gracias a la serie 
«Bard's Tale», inédita en España. La alegría 
del aficionado fue grande cuando supo que 
también aquí bamos a poder disfrutar de las 
aventuras informatizadas de Frodo, Sam, 
Aragorn y demás míticos personajes. El jue- 
go en sí no era especialmente bueno, sobre 
todo por su desesperante lentitud. Se desa- 
rrollaba a vista de pájaro y en él aparecian 
todos y cada uno de los héroes y villanos de 
la obra. Por esto precisamente, el éxito esta- 
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ba asegurado, y se auguraba un buen por- 
venir para los siguientes integrantes de la tri 
logía prometida. 


LAS NUEVAS GENERACIONES 
Con el género ya establecido firmemente en 
España, no es de extrañar que ahora estén 
llegando muchos más JDRs que nunca. Son 
los JDRs de la nueva generación, con los 
que jugamos e intentamos culminar ahora 
Por ejemplo, «Ishar», segunda parte del 
«Crystals of Arborea» de los primeros tiem- 
pos. O «Ultima Underworld», primero que 
se publica en España de la ultraconocida 
serie “Ultima” de Origin 

Junto a estos lanzamientos que son nuevos 
también en el extranjero, se nos ofrecen clá- 
sicos del género que llegan a nuestro país 
con cierto retraso. Un ejemplo claro es «Eye 
of the Beholder», así como su segunda parte 
que no tardará en publicarse, o «Ultima Vl» 
que, como podéis imaginar, también forma 
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parte de la saga homónima ya citada. 

Otros lanzamientos de reciente aparición 
son «Megatraveller Ib», «Twilight 2000» y 
«Space 1889», todos con rasgos comunes y 
bastante diferenciados de otros JDRs. 

Sin embargo, si tuviera que apostar por al- 
guno para ser el más exitoso en los próxi- 
mos meses, me inclinaría por «Legend» -con 
permiso de «Eye of the Beholder Il»—, segun- 
da parte de «Bloodwych» y que se desarrolla 
en perspectiva isométrica. Esto dicho, siem- 
pre que definitivamente quede sin publicar 
en España el fundador del género, el clásico 
«Dungeon Master» editado por Psygnosis 
para PC hace unos meses. 


UNA MIRADA AL EXTERIOR 
Con toda la panorámica divisada, que 
nadie se engañe. Hay muchas cosas que 
nos quedamos sin ver. Asomémonos bre- 
vemente a los Pirineos para ver qué nos 
estamos perdiendo. 

La serie «Bard's Tale» de Inter- 
play es una trilogía de juegos que 
destacan por su enorme escenario, 
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así como por unos enigmas basados en un 
sistema de pistas y preguntas sobre ellas 
Los tres son muy parecidos entre sí, y Fa 
quean algo en las secuencias de combate, 
que requieren algo de costumbre. 

La ya citada serie «Ultima», obra del miste- 
rioso Lord British se ha abierto camino hacía 
nuestro país, pero no debemos olvidar los 
cinco juegos que preceden al primero que se 

publica. En ellos también hay 
bastante terreno que visitar. Su 
nota más destacada 
es la conversación 
con los seres que 


encontramos en nuestros viajes, para oble- 
ner valiosa información que emplear luego 
en diversas situaciones. Son juegos de enor- 
me riqueza argumental, donde los NPCs 
—personajes que no lleva el jugador- hacen 
su vida y tienen sus propias costumbres. 

No es justo olvidar la serie «Wizardry», de 
los norteamericanos Sir-Tec, que también 
van por el número siete. Aquí nos encontra- 
mos con un potente sistema de generación 
de personajes, cuyas características, todas y 
cada una, son de verdad importantes, y no 
meros datos para rellenar. Junto a esto, se 
ofrecen cantidad de escenarios, una trama 
muy cuidada y muchos detalles de agrade- 
cer. El punto flaco son los enigmas, de los 
que apenas se puede decir que existan. 

Por último, pero no de menor importancia, 
hay que citar «Dungeon Master» con su se- 
gunda parte «Chaos Strikes Back». El pri- 
mero es un juego que no envejece, con el 
que quizá podáis disfrutar dentro de poco. 
Se realizó en 1987 (para Atari ST en esa 
ocasión) pero sus enigmas, desarrollo y 
monstruos no han perdido nada de vigen- 
cia, y son capaces de dar quebraderos de 
cabeza al más experimentado rolero. Y eso 
sin hablar de sus excelentes gráficos y am 
bientación: ¡qué visión de futuro tuvieron 
sus programadores! Por cierto, se llamaban 
FTL y la versión de PC ha sido realizada por 
Psygnosis. La segunda parte sigue básica- 
mente la misma mecánica, pero ofrece mu- 
chas más dificultades y problemas. 


SOLO QUEDA JUGAR 
Pues bien, esperamos que hayáis podido 
haceos una idea, breve eso sí, de lo que se 
respira en materia de JDR en nuestro país. 
Se puede concluir diciendo que estamos 
bastante bien provistos, pero seguimos 
queriendo más 

Por supuesto, la visión realizada no ha pre- 
tendido, ni podía pretender, ser profunda, 
por lo que muchos JDRs no habrán sido cita- 
dos. No obstante, confiamos en que aquí es" 
tén recogido en su mayoría para que la pa- 
norámica sea lo más completa posible. A 
vosotros lo único que os queda es escoger 
vuestra aventura preferida y salvar al mundo 
una vez més. ¡Que lo disfrutéis! O 
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Cuarenta grados a la sombra. Tengo la boca llena de polvo y la ro- 
pa pegada al cuerpo. Diez o doce chiquillos no paran de dar vueltas 


a mi alrededor y no hay forma de encontrar la biblioteca. Esto es 


más de lo que un inglés acostumbrado a la fría niebla del Támesis 
puede soportar. Sin embargo, aún así, nada va a estropearme el 


día más feliz de mi vida. 


sí es, por fin el sueño se ha 

hecho realidad. Quien iba 

a decirme a mí que, sólo 

dos años después de aca- 

bar la carrera de Egiptolo- 

gía en la Universidad de 

Oxford, haría un viaje a 

Egipto para preparar un 

exposición sobre el dios Thoth en el Museo 

Británico. Pero, ahora lo más importante es 

encontrar esa maldita biblioteca antes de 

que empiece a derretirme bajo el sol abra- 
sador de Alejandría 

¡Por fin, allí está! Abrí la puerta y me reci- 

bió un tal Abdul Knosos. Hola, me llamo lan 

Roberts, le dije, pero no me hizo mucho co- 

so. Parecía un tipo estirado y antipático, 

aunque había algo en sus ojos que me pro- 

ducía escalofríos. Le entregué la carta de re- 

comendación y, en media hora, la biblioteca 

estaba a mi disposición; miles de papiros y 


manuscritos dispuestos a ofrecerme toda la 
información que podía necesitar 

Al cabo de un par de horas de revolver li- 
bros algo llamó mi atención. ¿Qué hacía un 
viejo archivo polvoriento oculto bajo un 
montón de papiros milenarios? Sólo conte- 
nía una recopilación de informes de todos 
los casos resueltos por un tal Bimbashi Ca 
meron, jefe de policía de la ciudad allá por 
los años 20. Una de las carpetas era espe: 
cialmente interesante... 


CASO 1277-A. EL LIBRO DEL 
BACULO DE LAS SERPIENTES 

Notos preliminares: El caso 1277-A no es un 
caso normal. Mi cabeza me dice que lo mejor 
sería olvidarlo cuanto antes, pero mi deber co- 
mo policia me obliga a redactar este informe e 
incluirlo en el archivo policial, aún a costa de 
ser considerado como un loco. Sólo puedo 
contar lo que ocurrió, y eso es precisamente lo 
que contiene este informe. 

Todo empezó cuando un ciudadano turco 
que viajaba en el $$ Dacia fue acuchillado 
por un demente al llegar a puerto. Sí, ya sé 
que esto no tiene nada de particular, pero 
según el informe de los policías que lo aba- 
tieron, el asesino “se transformó en una ser- 
piente antes de morir”. Todo esto coincidía 
con la aparición en el mercado negro de una 
serie de papiros provenientes de alguna tum: 
ba desconocida. Como todos mis efectivos 
eran conocidos por los tratantes de obras de 
arte decidimos pedir ayuda a algún extran- 
¡ero de confianza e introducirlo en el merca- 
do sin levantar sospechas 

Al principio le ofrecimos el caso a un tal In- 
diana Jones, un joven héroe de la Primera 
Guerra Mundial que en seguida se interesó 
por ayudaros. Todo fue muy bien hasta que 
salió el tema de las serpientes. Rápidamente 
cambió de opinión y ya no lo volvimos a ver. 
Claro que es lo menos que se puede esperar 
de un tipo que se hace llamar Indiana... 

Al final contactamos con un viajante cono 
cedor de las costumbres árabes y experto en 
artes ocultas, como el anillo de Salomón. 


Nuestras investigaciones sobre los misterio- 
sos papiros se encaminaban hacia una ¡o- 
ven viuda llamada Ariadne Elitys. 

Estábamos dispuestos a prepararle una 
trampa haciendo pasar a nuestro amigo por 
un rico coleccionista que buscaba antigúe- 
dades egipcias. , 

Los siguientes líneas son una reproducción 
exacta de su informe: “Me dirigí al Café Jar- 
dines del Paraíso, propiedad de la sospe: 
chosa, y me puse en contacto con ella. No 
tuve que insistir mucho para que me prome: 
tiera encontrar algo interesante. A la maña- 
na siguiente, una nota me esperaba en re- 
cepción. Ariadne había picado el anzuelo 
Quedamos en vernos a las once 

Esperé pacientemente contemplando el len- 
to movimiento del reloj del bar hasta que 
Ariadne se presentó. Me contó una extraña 
historia acerca de un primo suyo con nume- 
rosas deudas de juego y me ofreció una fa 
bulosa urna de oro macizo. Como el dinero 
no era mío acepté el precio y quedamos de 
nuevo a las seis 

Me dirigí a la oficina de Cook a pedir el 
cheque, y comuniqué al empleado, que tra 
bajaba para la policía, la hora del intercam 
bio. Alas seis en punto se presentó de nuevo 
con un pequeño bulto envuelto en un paño 
azul. Le entregué el cheque y la entretuve 
hasta que llegó Bimbashi Cameron. 

La operación había sido un éxito. Decidi- 
mos llevar la una al museo para que el pro- 
fesor Leyton-Stone le echase un vistazo. Para 
sorpresa de todos, en su interior había un 
antiquísimo papiro con varios añadidos pos- 
teriores. Los añadidos contaban la historia 
de un tal Neneferkaptan, que al parecer tuvo 
una visión del dios Thoth que le guió a una 
ciudad poblada por hombres-serpientes. Allí 
encontró el Libro del Báculo de las Serpien- 
tes, que el mismo Thoth había escrito, custo- 
diado por una serpiente gigantesca. 

Neneferkaptan lo estudió y trajo a su mujer 
a la ciudad para que fuera fecundada por 
los hombres-serpientes. Después mató a la 
serpiente gigonte, robó el libro y usó uno de 
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sus hechizos para encarcelar a todos los ha 
bitantes. Al cabo de unos meses su mujer dio 
a luz a muchos hijos e hijas. Estas últimas se 
encargaron de custodiar el Libro y esperar a 
que las estrellas se alinearan 

Ante nuestros sorprendidos ojos teníamos 
el mismísimo Libro del Báculo de las serpien- 
tes escrito por el dios Thoth 

Contenía un extraño acertijo: “Cuando las 
estrellas se alineen (...) Aquella que es la 
principal entre las hijas de Neneferkaptan 
(...] Aquella que es Isis (...) Invocará a Thoth 
por el nombre que sólo ella conoce y el men: 
sajero de aquellos que esperan vendrá. En- 
tonces la Hija y el Dios se unirán y esa unión 
marcará el nacimiento de una nueva era, y 
los dioses retornarán y sus sirvientes gober 
narán el mundo.” En ese momento sonó el 
teléfono y Bimbashi tuvo que salir apresura- 
damente. El profesor siguió traduciendo has- 
ta que una luz cegadora iluminó el salón 
principal. Nos dirigimos allí y lo que vimos 
nos dejó sin habla. El mismísimo dios Thoth 
se encontraba ante nosotros, debajo de la 
puerta espiritual que decoraba el salón. Nos 
pidió el Libro, y eso es lo último que recuer- 
do. Al despertar me encontré en las cata- 
cumbas de Kon Es Chagaufa con un fuerte 
dolor de cabeza. Me dirigí al hotel y casi 
maté del susto al pobre recepcionista, que 
avisó inmediatamente a Bimbashi. Le conté 
lo que recordaba pero estuve a punto de 
caerme de la silla cuando me dijo que lleva 
ba tres meses desaparecido, no una noche 
como yo pensaba.” 


UN VERDADERO MISTERIO 
“Completamente aturdido me puso al corrien- 
te de todo. La llamada que había recibido la 
noche de la desaparición era de su ayudante, 
éste le informó de que el agente comercial de 
Ariadne, Yusuf al Raschid, había sido asesi- 
nado. Cuando regresó al museo encontraron 
al profesor muerto y supusieron que a mí me 
habían secuestrado. Tras relatarme todo esto, 
amablemente me pidió que abandonase el 
país. No le hice caso y me dirigí al Café a 
buscar a Ariadne, parecía ser la dave de to 
do, pero no pude dar con ella. 

Al día siguiente otra nota me esperaba en 
la recepción del hotel. De nuevo en el Café, 
Ariadne me confesó su verdadera vocación, 
las artes ocultas. Estaba escondida no por 
temor a la policía, sino porque todos los que 
habían tenido algún contacto con el Libro 
habían muerto. Todos menos yo... Le conté 
lo que me había ocurrido en el museo y lo 
que sabía, pero solamente le llamó la aten- 
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ción lo de los estrellas. Decidió investigarlo 
Al día siguiente visité las catacumbas para 
ver si podía recordar algo. Nada, mi mente 
estaba completamente en blanco. 

Volví a reunirme con Ariadne y me comen- 
tó lo que había averiguado. Al parecer, un 
astrólogo árabe del siglo XII, Cairene Al 
Ghafir había calculado las coordenadas 
exactas de un planeta desconocido del Siste- 
ma Solar al que llamó Yuggoth. Después de 
estudiar su posición descubrió que 2000 
años atrás todos los planetas se alinearon 
con respecto a Yuggoth. En ese día ocurrió 
algo muy especial: Las dos grandes culturas 
de la Europa Antigua, la romana y la heléni- 
ca se unieron y estuvieron a punto de sucum- 
bir a los encantos de La Serpiente del Nilo: 
Cleopatra. Si ahora todo eso vuelve a ocu- 
rrir, quien sabe lo que puede pasar. 

No quedaba otra solución que encontrar el 
lugar de donde provenía el papiro, algo que 
sólo conocia Raschid, enterrado hace tres 
meses. Pero incluso los muertos pueden ha- 
blar cuando se utiliza la Necromancia. Fui- 


mos al cementerio y Ariadne entró en acción. 
Utilicé los polvos como me dijo hasta que el 
muerto habló. “Vuestro camino empieza 
donde acaba el mío”, nos dijo. Raschid fue 
asesinado en el almacén, así que allí nos di- 
rigimos. Investigué un poco y descubrí una 
entrada secreta.” 


LLEGA EL DÍA FATÍDICO 

“Con la cuerda como cinturón de seguridad 
descendimos por el túnel. Ante nuestros ojos 
se encontraban las ruinas de un templo como 
nunca antes se había conocido en todo Egip- 
to. Avanzamos Un poco y llegamos a un pe- 
queño túnel que Abdul, el esclavo de Ariadne, 
se decidió a investigar. Como tardaba dema- 
siado fuimos a buscarlo y lo encontramos ten- 
dido en el suelo con las costillas al aire, La 
arena del suelo se movía pero no corría ni 
una brizna de aire, Eso sólo podía significar 
que Abdul había sido atacado por un Efreet, 
un demonio cruel y malvado. Yo poseía el po- 
der del Anillo de Salomón, asi que el Efreet 
nos dejó pasar. Seguimos el túnel y llegamos 
a una cueva. Allí encontramos una extraña 
lente y un libro en turco que pertenecía a Ka- 
murah Imrah, el turco asesinado en el barco. 
Descubrimos que la lente podía enseñarnos si 
las estrellas estaban alineadas, poniéndola 
delante del sol que no brilla. Era lo único que 
nos faltaba, otra adivinanza más 

El túnel se terminaba en una amplia sala con 
un oltar enfrente de una puerta espiritual. Yo 
me sentía observado, así que decidimos volver 
al Cofé a meditor. La clave estaba en la lente, 
pero no había forma del resolver el acertijo, 
hasta que una luz iluminó mi mente: ¡Un disco 
solar! Efectivamente, había visto uno en el 
templo y otro en las catacumbas. Un disco so- 
lor es una representación del sol que decora 
los lugares sagrados. Volvimos al templo, 
abrimos la lente y la colocamos en el disco. El 
ojo se transformó en un planeta y las estrellas 
se alinearon. El día había llegado. Sélo ha- 
bía una posibilidad, destruir el Libro, pero ne- 
cesitúbamos ayudo. Liberamos al demonio a 
cambio de que destruyese el pergamino. Na- 
die puede fiarse de un Efreet pero era nuestra 
única esperanza. Afortunadamente decidió 
cumplir su palabra. 

Volvimos al altar y descubrimos que la 
puerta espiritual estaba abierta. Sin saber có- 
mo oparecimos en pleno desierto, en las afue- 
ras de una ciudad en ruinas. No había ningu- 
na duda, era la Ciudad de las Serpientes. 
Llegamos a una sala donde la Hija de las Ser- 
pientes se estaba preparando para la venida 
del Dios. El demonio no podía hacer nada 


Ante nuestros sorprendidos ojos veremos co- 
mo se materializa un impresionante Efreet. 


contra ella, pues ya lo había encerrado una 
vez. Sólo los mismísimos hombres-serpientes 
podían derrotarla. Pero, ¿dónde estaban en- 
cerrados? La ciudad estaba completamente 
abandonada. Después de discutir un buen ra 
to un tropezón nos sacó de dudas. El suelo 
que estábamos pisando era un enorme mo- 
soico decorado con serpientes. 

Ahora todo estaba claro. Si destruíamos el 
Libro, el hechizo se rompería y los habitantes 
volverían a la vida. Llamamos al demonio, 
que transformó el papiro en una bola de fue- 
go. El suelo empezó a moverse. Salimos co- 
riendo, cruzamos la puerta y llegamos al al- 
tar, El templo empezó a derrumbarse, así que 
escalamos la cuerda hasta llegar al almacén. 


«Daughter of Serpents» nos traslada a Ale- 
jandria para resolver un terrible misterio. 


Allí nos tumbamos demasiado aturdidos para 
poder hablar. Todo había acabado.” 


UNA HISTORIA SIN FINAL 

¡Vaya, que peliculón! Pero hay algo que no 
encaja. El informe se completa con varias ho- 
jos adicionales, con el mismo caso resuelto 
por diferentes personas. La mayoría siguen el 
mismo hilo conductor, aunque hay algunas 
variaciones relevantes. Algunas son bastante 
interesantes: ”... sólo había una forma de ha- 
cer que el demonio nos dejara en paz: utilizar 
los polvos de Ibh Ghazi. Por suerte, no podían 
faltar en una tumba real. Los encontramos en 
una vasija. Con ayuda de la pipa, el demonio 
dejó de ser un problema.” “Cameron y yo lle- 


La excelente calidad gráfica de este progra- 
'ma es una de sus mayores cualidades. 


gamos al altar. Teníamos que acabar con el 
Libro. En la base del altar encontramos Un po- 
co de polvo blanco utilizado como narcótico 
que distribuimos en todos los braseros. Cuan- 
do todo el mundo se durmió cogimos el popi- 
ro y lo quemamos.” 

Bueno, así termina la última página. Pero es- 
to tengo que investigarlo mejor. Le pediré a 
Abdul que me deje el archivo por unos días. 
¡Abdul Knosos, ven un momento! Oye, Abdul, 
podría... Pero, ¡un momento! Esos ojos... aho- 
ra lo comprendo. ¡Son los ojos de una se: 
pientel ¡No te acerques, bestia inmunda! ¡No, 
Abdul, espera...! ¡NO! ¡Aarggg! Y 


Juan Antonio Pascual Estapé 
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l Misterio de Derceto 


Mi nombre es Emily Hartwood, y soy la única pariente del recientemente fallecido Jeremy Hartwood. El hecho de 
haber vivido parte de mi infancia en Derceto, la mansión de mi pobre fío, me permitió conocerle lo suficiente para 
saber que no era, en absoluto, una persona propensa al suicidio. Aunque el testimonio de los que le rodearon en los 
últimos días de su desgraciada existencia, incluido el del mayordomo, dijera lo contrario, yo no podía creer que él 
hubiese podido transformarse en una persona tan desequilibrada como me contaban. 


) 


l informe policial señalaba que 

el cuerpo de mi tío había sido 

hallado en el desván, ahorca- 

do. Especificaba, también, que 

el pesado armario estaba blo- 

queando la ventana que daba 
al patio, como si pretendiera evitar el paso 
de alguien o de algo. Todo resultaba muy 
confuso, y por ello decidí entonces superar 
mis miedos, y desentrañar el misterio de Der 
ceto, de cuyas redes no pudo escapar mi fío, 
el difunto Jeremy Hartwood 


LOS PRIMEROS PRESENTIMIENTOS 
Mi llegada a la mansión no pudo ser más 
turbadora. Estábamos en primavera, y los 
pajarillos nos acompañaron con sus trinos 
durante todo el camino hasta la casa. La be 
lleza de los arboles y las plantas en flor, ha 
cía más destacable el aura de misterio que 
parecía emanar de Derceto 

A mi mente acudieron de pronto las pala 
bras del abogado Mr. MacCarfey, sugirien- 
do la venta, mientras un escalofrío sacudia 
mi cuerpo. Era evidente que algo siniestro se 
escondía en Derceto, y yo estaba dispuesta a 
averiguar qué era. 

Me dirigí en primer lugar al desván, para 
situarme en el lugar del trágico desenlace, a 
la espera de encontrar alguna pista. De re- 
pente, noté una presencia a mi alrededor, 
mientras creí oir la voz de mi tío susurrando: 
“Busca en el piano Emily, busca en el pia- 
no”. Cuando me dirigí hacia éste, lo que vi 
por la ventana me heló la sangre. Una espe- 
cie de gárgola infernal se acercaba hacia los 
cristales con una sonrisa maligna, dejando 
ver unas mandíbulas plagadas de dientes 
horribles. Con rapidez, recordé los datos po- 
liciales y bloqueé la ventana para impedirle 
el paso. El ruido de cristales rotos y los gol- 
pes contra el armario, erizaron el vello de mi 
piel, mientras un sudor frío comenzaba a co- 
rrer por mis manos. 

Enseguida, unos nuevos golpes bajo la 
trampilla de madera del centro del desván 
me obligaron a moverme sin vacilaciones pa- 
ra conseguir bloquearla. Luego, los golpes 
cesaron, pero no mi miedo. Durante un rato 
no supe qué hacer, hasta que la sangre volvió 
a fluir por mis venas. Luego, me acerqué al 
piano y descubrí en una trampilla secreta que 
recordaba desde niña, una nota que terminó 
de confirmar todas mis suposiciones. 

El suicidio de mi fío no había sido fruto de 
una locura inexplicable. En la nota hablaba 
de unas fuerzas del mal que había liberado, 
y de que no estaba dispuesto a que se apo- 


derasen de su alma. La bienvenida que yo 
había tenido me demostraba que no se tra- 
taba de ninguna alucinación, y que real- 
mente algo maligno se había adueñado de 
la casa con intenciones nada claras 

Tras un rato de indecisión, la fortaleza de 
la que había hecho gala toda mi vida hizo su 
aparición. No estaba dispuesta a consentir 
que ningún poder oscuro me impidiese reha- 
bilitar el buen nombre de mi tío y de mi pro: 
pia familia. Y si para ello tenía que buscar 
bajo los cimientos de la casa, estaba dis- 
puesta a hacerlo. 

En mi torea ¡ba a necesitar toda la ayuda 
posible, y estando sola, no podría obtenerla 
más que de los útiles que encontrase. Era 
una suerta haber vivido años atrás en la 
mansión, pues seguía estando igual que en- 
tonces, lo que me iba a facilitar la búsqueda 


COMIENZA LA PESADILLA 

Encontré el viejo fusil de caza de mi tío, que 
parecía estar en buenas condiciones toda- 
vía. Yo misma había cazado muchas veces 
con él en los alrededores de la mansión, y 
mi puntería era bastante buena, cosa que 
agradecí en esos momentos 
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Una vuelta por el desván me permitió des- 
cubrir una lámpara de aceite, una extraña 
manta y un libro que destacaba del resto de 
los que por allí había. Trataba sobre el mito 
del Vellocino de Oro y la forma de combatir 
a Medusa usando para ello un espejo 

En el cuarto de los trastos, a la entrada del 
segundo piso, recogí otro arma y algo de 
combustible pora la lampara. Después de lle- 
narla, decidí dejar allí parte de los objetos 
inútiles, y aligerar el peso. 

En la primera puerta a la izquierda, pude 
abrir un baúl cerrado tras localizar la llave 
Dentro, un viejo soble de caballería comple 
tó mi improvisado arsenal. La oportunidad 
para usarlo no tardó en presentarse porque, 
tras la puerta, me aguardaba la primera sor- 
presa. Un horrible zombi se dirigía hacia mí 
con intenciones nada amables. Como pude, 
me defendí con el sable, y tras una corta pe- 
ro sangrienta lucha, conseguí derrotarlo. Ca- 
si no me dio tiempo a ver el cadáver, pues 
con una especie de trueno seguido de un hu- 
mo negro, se desvaneció en el aire. Com- 
prendí entonces que tenía que enfrentarme 
con un enemigo muy poderoso y de una ma- 
lignidad patente. Pero ese enemigo era vul 
nerable, como acababa de comprobar en mi 
primera batalla 

Cada momento que pasaba me hacía más 
fuerte, pues mi determinación se sobreponía 
a un miedo que pugnaba por apoderarse de 
mí. No era momento para vacilaciones que 
sólo podían acarrearme problemas. Así que, 
seguí adelante con mi aventura. 

El suelo del pasillo no parecía estar en muy 
buen estado, pues las toblas que lo forma- 
ban amenazaban con ceder en cualquier 
momento. Como conocía bien la casa, sabía 
> era posible rodear por las habitaciones 

la derecha, que estaban intercomunica- 
das. En la primera de ellas tuve una nueva 
sorpresa desagradable, pero ya no me pilla- 
ba descuidada. Con decisión, un par de tiros 
certeros limpiaron mi camino, En el dormito- 
rio de al lado, dentro de un mueble guarda- 
rropa encontré dos espejos. Para abrirlo tuve 
que hallar la llave que estaba dentro de algo 
que rompí. Tuve que gastar otro par de car- 
tuchos para dar la bienvenida al invitado 
que entraba por la ventana 

En el cuarto de baño de ese piso encontré 
la forma de reponerme de los sustos y la de- 
bilidad. Luego, me dirigí a la escalera para 
bajar al primer piso 

Dos espeluznantes seres alados cerraban el 
poso a ambos lados de la escalera. El mito de 
la Medusa hablaba de un ser de apariencia 
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tan horrible, que se volvió en su contra. Estos 
dos engendros no le iban a la zaga. Al me- 
nos, la táctica para eliminarlos fue la misma. 


EN EL PRIMER PISO 

Nada más bajar la escalera, vi como se ce 
rraba ante mí la puerta de la biblioteca, 
mientras que una risa fantasmagórica inun- 
daba el aire. 

Entré a la salita con chimenea que está a la 
derecha, donde mi tío solía pasar largos ra 
tos tranquilo. En su butaca, un espectro se 
misólido parecía dormitar, y decidí no mo 
lestarlo. Recogí todo lo que parecía útil, con 
lo que recargué mi armamento, y salí sin ha 
cer el mínimo ruido. 
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La puerta de la biblioteca estaba cerrada 
por dentro, así que para poder investigar en 
su interior sólo me quedaba dar la vuelta por 
el pasillo de la izquierda, adonde me dirigí. 

En el dormitorio situado al principio del pa- 
sillo, un pequeño block de notas resultó ser el 
diario de mi difunto tío. Antes de leerlo, tuve 
que atender a otra gárgola que entró de 
pronto por la ventana. 

El diario me dió nuevas respuestas. Jeremy 
se planteaba el porqué del inesperado giro 
de su estilo como pintor. Sus últimos cuadros 
reflejaban un universo que a cualquiera le 
parecería el de un loco. Hablaba de extraños 
paseos entre dunas y gigantescas piedras. 
Metía su mano en la tierra y algo le agarra- 
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ba. Al sacarla, un afilado cuchillo aparecía 
entre sus dedos temblorosos. 

En el diario pude leer también que en la bi- 
blioteca mi tío había encontrado varios libros 
sobre las ciencias ocultas que se propuso es- 
tudiar. Unos meses después descubrió el cu- 
chillo de sus pesadillas y supo que era una 
daga de sacrificios de algún culto diabólico. 
Los libros y la falta de sueño iban conducien- 
do a mi fío hacia la locura. Un mes después, el 
Hombre Oscuro (así lo llamaba él), apareció 
por primera vez. Sólo el símbolo de una es 
trella de cinco puntas era capaz de detenerlo. 

En la parte final, la más interesante para 
mí, contaba que había hallado la cueva de 
la que le había hablado su padre, quien 
también murió de forma extraña. Estaba ba- 
jo la casa, y había que encontrar el paso se 
creto hosta ella. 

La última hoja del improvisado diario era 
ya más un lamento que otra cosa. Las fuer- 
zas lo habían abandonado y tenía decidido 
terminar con su vida antes de que el Hom- 
bre Oscuro se apoderase de su cuerpo 

Tras leer el diorio me dirigí hacia el baño, 
junto al dormitorio. Allí tuve que actuar con 
ropidez, pues el inquilino de la bañera no 
era nada amable. Saqué del interior una ja- 
rra y una nueva dosis de recuperador de 
energía, que me vino estupendamente. 

La tercera habitación del pasillo estaba a 
oscuras, y tuve que utilizar la lámpara. De- 
jóndola en el suelo, recogí una estatua, al- 
gunas balas que no parecían del calibre del 
rifle y otro libro sobre el viaje a Nueva In- 
glaterra de un tal Lord Boleskine. 

Cuando salí al pasillo sitvado detrás de la 
biblioteca, tuve un pequeño contratiempo 
con un cuadro, que sólo se solucionó cuando 
pude cubrirlo con algo apropiado. Al fondo 
del pasillo había otro de la misma tribu, al 
que tuve que tratar con sus mismas armas. 
Encontré lo necesario para disparar en el pe- 


queño invernadero de la planta baja, aun 
que allí había que actuar con rapidez 

En la habitación del fondo a la derecha en. 
contré un libro falso, una llave y un perga 
mino, guardados en el escondite secreto que 


una vez vi a mi tío usar. El pergamino ha: 
blaba sobre las criaturas de la noche, y so 
bre un libro horrible escrito por un tal Abdul 
al Azred. Explicaba la posibilidad de libe- 
rar el poder infernal si alguien imploraba a 
las piedras verticales. 

Decidí que había llegado la hora de entrar 
en la biblioteca, y preparé la lámpara para 
ello, pues el interior estaba sumido comple- 
tamente en tinieblas. Como era normal, un 
espectro infernal vigilaba en el interior 

Mi tío me había hablado sobre la puerta se 
creta tras una estantería. Para abrirla, había 
que usar algo parecido a un libro colocado 
en el lugar adecuado. Algo que yo llevaba 
conmigo. Aunque la lámpara quedó fuera, 
en el interior de la habitación secreta no ha 
bía oscuridad 

Sobre una estantería, recogí un extraño to 
lismán con el simbolo capaz de detener al 
poder infernal, dos pergaminos y un libro 
verde. En él se hablaba sobre el poder del 
verbo, y se nombraban libros malditos cuya 
lectura podía suponer la muerte. Uno de los 
libros nombrados era De Vermis Mysleriis, 
que se encontraba precisamente en aquella 


La ambientación lograda en «Alone in the 
dark» tan terrorífica como su argumento. 


habitación. Ni se me ocurrió tocarlo por el 
peligro que podía suponer hacerlo. 

Los pergaminos eran muy interesantes. Ha: 
blaban sobre el signo de protección contra lo 
maligno, y sobre unas dagas de sacrificio, 
aclarándome cuál era la que podía ser útil 
contra el poder del averno. Usé la adecuada 
contra el espectro de la biblioteca, y terminé 
con él de un simple tajo. 

En el resto de la biblioteca localicé cuatro 
nuevos libros, aunque uno de ellos, de porta 
da roja, era el de Abdul al Azred, también 
incluido en la lista de los mortales. Recogí la 
lámpara y salí de la biblioteca antes de leer 
los libros, pues no sabía si iba a necesitarla 
más tarde, y no debía gastar el combustible 
quetodavía tenía 

El primero de los libros trataba sobre los 
viajes de Lope de Vega a tierras aztecas. Ha: 
bloba del poder del dios Chalchivitlicue con 
tra los conquistadores, y reproducía una ima- 
gen del mismo. Era idéntica a la estatua que 
llevaba conmigo. 

Había algo cerca de la biblioteca que me 
recordaba a los conquistadores, y decidí usar 
la estatuilla. El resultado fue sorprendente, y 
me apoderé de un nuevo arma 

El segundo libro era un capítulo de Terra In- 
cógnita, un manual sobre los pueblos primiti- 
vos, y la forma de ser controlados como zom- 
bies a través de invocaciones especiales 


Las escenas se suceden rápidamente envol- 
viendo al jugador en la misteriosa acción. 


El tercero era la historia de una plantació 
en Louisiana. Hablaba sobre un tal Elia 
Pickford que había construido su casa sobre 
unas cuevas junto al pantano. La había lla 
mado Derceto. En 1862, la casa se incendió 
de forma extraña, sin que hubiera ningún su- 
perviviente. En 1875, la propiedad la com- 
pró un tal Howard Hartwood mi abuelo—. 
Este descubrió que Pickford había sido pira- 
ta y pretendió buscar Un tesoro oculto en la 
mansión. Reconstruyó la casa después de 
buscar entre las ruinas y restauró la bibliote: 
ca que se había salvado milagrosamente del 
incendio. Unos años después moría de forma 
extraña. Los médicos dijeron que era Un in- 
farto, pero no estaba nada claro 

Había completado el primer piso, y tenía 
que empezar a recorrer la planta baja, así 
que me dirigí a la escalera 


EN LA PLANTA BAJA 

Entre rápidamente en la cocina. Allí recogí 
una olla con un guiso de aspecto nausea- 
bundo, dos cuchillos y cerillas. En una pe: 
queña alacena encontré una llave y algo pa- 
ra reponer fuerzas. En la carbonera, además 
de algo más de aceite para la lámpara, bus- 
cando a fondo, logré localizar un nuevo ar- 
ma, y llené un recipiente que llevaba vacío. 
Tuve oportunidad de probar el arma con el 
zombi que apareció 


El desarrollo casi cinematográfico está apo- 
yado por una impecable realización técnica. 
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Las balas que había encontrado antes me 
sirvieron para recargarla. Comenzaba a 
sentirme bastante más segura a medida que 
aumentaba mi armamento, y que comproba 
ba que mis enemigos siempre tenían algún 
punto vulnerable, Me deshice de todo lo su 
perfluo que llevaba, incluyendo libros, notas 
y diarios ya leídos, latas vacías, etc 

En el comedor, me esperaban unos cuantos 
zombies con aspecto de hambrientos, así 
que decidí ofrecerles algo de comer, lo que 
los dejó tan calmados que no supusieron 
problema olguno. En la salita de fumadores, 
un buen jarro de agua fría puso fin a las ma- 
las consecuencias del tabaco. Tenía tres nue- 
vos objetos, entre los que se encontraba un 
libro de Alistair Boleskine sobre fenómenos 
extraños en Nueva Inglaterra. 

Una de las llaves me permitió pasar al pe- 
queño despacho junto al cuarto de fumado- 
res. Encontré otro disco, y un nuevo libro so- 
bre la leyenda del capitán J. W.Norton, del 
antiguo ejército de la Unión 

Corría el año 1862 y el capitán efectuaba 
una incursión con algunas de sus tropas en el 
derrotado territorio del Sur, a la búsqueda 
de provisiones para su ejército. En una plan- 
tación llamada Derceto, fueron amablemen- 
te recibidos por su dueño, un tal Pickford, 
quien los invitó a cenar a él y su ayudante, el 
teniente Patterson, mientras los soldados sa- 
queaban el ganado. Entre tanto, el teniente 
salía a dor una vuelta. Pickford ofreció al ca- 

itán un cigarro cuyo denso humo iba entur- 
Bardo la mente de Norton, a quien el rostro 
de Pickford parecía cada vez más fantasma- 
górico. Sólo la oportuna llegada de Patter- 
son permitió al capitán escapar del extraño 
influjo maligno, tras lo cual sacó su revolver 
y disparó sobre el horrible anfitrión. Mien- 
tras escapaban, un repentino incendio se 
apoderó de la vivienda. Los esclavos negros 
se precipitaron de manera suicida a; interior 
de la mansión sin poder impedir que Derceto 
se viese reducida a cenizas 

Algo me decía que en aquella habitación 
había algo más de lo que aparecía a prime- 
ra vista. Siempre he sido bastante meticulo- 
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so, y un detalle incompleto en algo colgado 
en la pared más algo de lo que yo llevaba 
completaron el puzzle 

Bajo la mesa movida por un mecanismo 
oculto, se abría una tenebrosa escalera que 
con seguridad me iba a comunicar con los 
sótanos a los que se había referido mi difun- 
to pariente. Sin embargo, antes de internar- 
me en ellos “decidí terminar de ver la planta 
baja, puesto que aún me quedaban las ha- 
bitaciones del otro lado del pasillo central. 

En la primera de ellas me tropecé con el es- 
Bectro de un pirata en el que no parecían 


hacer mella las balas. Le combatí con sus 
propias armas, gracias a las clases de esgri- 
ma que había recibido en la universidad. Al 
desaparecer dejó una llave que me permitió 
pasar al salón de baile, recogiendo, antes 
de ello, un libro sobre demonios y rituales es- 
crito por Heinrich Cassel. 

Los invitados al baile no parecian estar muy 
animados, hasta que conseguí que se movie- 
ran un poco al dar con la música adecuada 
Procurando no molestarlos, me deslicé entre 
ellos hasta recoger una hermosa llave situa- 
da sobre la chimenea. 

Luego, salí a toda prisa de allí. Solamente 
me quedaban por ver en este piso el inver- 
nadero y la bodega. En el primero ya había 
estado cuando recogí las lechas, y no tenía 
ganas de volver a ver a las horribles arañas, 
así que bajé a la bodega. Pero los inquilinos 
de ésta eran aún más horribles. Unas enor- 
mes ratas hambrientas corrían tras de mí 
queriendo convertirme en su almuerzo. 

Esquivándolas habílmente, encontré algu 
nas balas para mi útil revólver, y llegué has- 
ta unos enormes toneles de vino, calzados 
con una cuña de madera. La moví un poco y 
sucedió algo increíble: los toneles rodaron y 
dejaron al descubierto un estrecho túnel, del 
que emanaba un olor fétido. Aquello parecía 
una alcantarilla, y había mejores maneras 
de entrar en los subterráneos, así que decidí 
regresar al pasadizo que había encontrado 
bajo la mesa. Antes de irme encontré un li- 
bro sobre el juicio del Capitán Pregzt con 
historias de tesoros y piratas. 


“EN LOS SUBTERRÁNEOS 


Los resbaladizos escalones desembocaron 
pronto en un abismo tenebroso al otro lado 
del cual se podían ver galerías. Para pasar, 
una estrecha y apolillada pasarela era el 
Único camino. A toda prisa crucé sobre ella, 
notando como se iba hundiendo a mi espal- 
da. El camino de vuelta no podía ser ése. 

Al otro lado de la pasarela, comenzaba un 
intrincado laberinto de túneles. Nada rrás 
internarme en ellos, tuve que correr para es- 
capar de un gigantesco gusano de aspecto 


s 


horrible. Cuando conseguí esquivarlo, me 
dio la bienvenida una repugnante gárgola 
con la que no tuve más problema que un par 
de disparos certeros 

Rodeando el pasadizo, conseguí colocar- 
me tras el gusano y pasar así sin riesgo has- 
ta unas enrevesadas galerías, sin duda, fruto 
de la mano del hombre. Por allí, me movi en- 
tre pasadizos inundados y frágiles pasare- 
las, evitando siempre a unos monstruos ver- 
des que pugnaban por destrozarme. Un 
extraño arácnido pretendió acabar conmi- 
go, pero le quité esa idea a base de plomo. 

Desemboqué a una gran habitación, en la 
que la única forma de pasar era soltando 
desde una columna a otra. Antes, eliminé a 
un extraño pajarraco que podía complicar 
la maniobra. 

En el otro lado, una puerta me dio paso a 
un gran salón inundado, con largas pasare- 
las nada fiables, monstruos acuáticos y otro 
pájaro. Tras varios intentos conseguí llegar 
a salvo al otro lado, donde un cofre parecía 
esconder el fruto de mis esfuerzos 

La llave del salón de baile me permitió 
abrirlo, y en su interior encontré una hermo 
sa gema y un libro llamado Memorias de un 
Alma Perdida. En él, todo el misterio de Der- 
ceto se ponía al descubierto. 

Era un mensaje de Ezechiel, Pregzt o Eliah 
Pickford, pues todos ellos eran la misma al- 
ma infernal, que durante generaciones ha- 
bía tomado cuerpos en los que asentar su 
maldad. De esto era de lo que había intenta- 
do huir mi pobre tío Jeremy. 

Ahora, el maligno me esperaba tras la pie- 
dra. Sólo Chtonian el gusano gigante había 
impedido con su potente veneno que el brujo 
escopase de los subterráneos para sembrar 
el coos fuera. Yo era ahora la víctima elegi- 
do, y todos los obstáculos que había encon- 
trado hosta ese momento no serían nada 
comparados con el increíble poder del ser 
que esperaba tras la piedra 

Sabía que no existía otro camino de regre- 
so, por eso tenía que seguir adelante, y la 
memoría de mi tío, Jeremy Hartwood me da- 
bo fuerzas para hacerlo. 


Una 


máfono 
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Un cuaderno 


Unos 


mán Una esfofua muy pesado 


LA BATALLA FINAL 

Tras la piedra, un oscuro laberinto por el que 
me odentré gracias a la lámpara, desembo- 
có ante un nuevo obstáculo de piedra que no 
parecía querer moverse. Una llave que no 
era tal me abrió el poso, y llegué a una gran 
sala donde se respiraba la maldad 

En una especie de isla central dentro del la- 
go fétido, una especie de árbol retorcido con 
rostro infernal no podía ser más que el alma 
demoníaca que movía todos los hilos en Der- 
ceto. Aquella era la batalla final y no podía 
eludirla. Con decisión, me metí en el agua y 
corrí hacia la isleta, evitando los bolas de fue- 
go que me lanzaba, y los ataques de un 
monstruo escamoso como los que antes había 
encontrado en todas las zonas inundadas. 

Al llegar junto al brujo, vi una especie de 
altar de los sacrificios ante él, donde recogí 
una especie de gorfio, en el que se represen- 
toba una estrella de cinco puntas parecida a 
la del talismán de la biblioteca. Sin dudarlo, 
supe qué hacer, y mi maniobra resultó acer- 
tada. Las bolas de fuego se interrumpieron, y 
el brujo poreció quedar momentáneamente 
atrapado en un encantamiento que limitaba 
su poder. Era el momento de asestar el golpe 
final. Los brujos siempre habían muerto con 
el fuego, y con toda la rabia que pude, le 
arrojé la lámpara encendida. 
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Una espada 


Estaba claro que había conseguido herirlo 
de muerte, por el cataclismo que se produjo 
de inmediato. Escapé como pude hacia la 
otra salida de la gran sala, en la que tuve 
que emplear algo de lo que llevaba para 
abrir el mecanismo. 

Reconocí pronto los pasadizos, en los que 
pude comprobar que los monstruos habían 
desaparecido. Sabiendo que el puente por 
donde había entrado desde la casa estaba 
hundido, decidí tomar el camino por donde 
había aparecido el peligroso Chtonian. Para 
mi sorpreso, el túnel daba a la bodega, a 
través del estrecho pasadizo que estaba 
oculto tras los barriles. 

Una vez más, el bien se había impuesto al 
mal. Sin embargo, olgo dentro de mí me im- 
pulsaba a abandonar aquel caserón. En el 
exterior, un hermoso día de primavera aca- 
baba de comenzar, y hasta mis oídos llega- 
ban los trinos de los pájaros. 

Un amable conductor paró en la carretera 
cerca de la casa, para devolverme a la civili- 
zoción. Ahora, la primera persona a la que 
quería ver era el abogado Mr. MacCarfey 
para tramitar la venta de la mansión. Derce- 
to estaba limpia de espíritus, pero aún así, 
no sería yo quien fuese a vivir allí. O 
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LASH ACK 


La Casa de los Horrores 


MANIAC MANSIÓN 


«Maniac Mansion» fue el primer programa de LucasArts que utilizó el sistema SCUMM 
para crear aventuras gráficas. Al ser su primera producción, todavía conserva 
algunas reminiscencias de las clásicas aventuras conversacionales, como su elevada dificultad 
o el gran número de objetos a utilizar, que espantó a los jugadores más inexpertos. 

Pero no hay por que preocuparse, para eso estamos nosotros. Aprovechando que ya empiezan 
a oirse los rumores de una segunda parte, desenpolvad el estuche, cargad el programa 
y, ahora sí, disponeos a rescatar a Sandy con totales garantías de éxito. 


NOTA: El juego tiene 5 posibles soluciones, según los personajes que elijamos al principio del juego. Aquí os presentomos una de las menos evidentes. 
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abía que algún día tenía 

que ocurrir. Ese viejo chi 

flado del Doctor Fred tarde 

o temprano ¡ba a darnos un 

disgusto. Desde que cayó aquel meteorito al 

lodo de su mansión en las afueras del pueblo 

ya no volvió a ser el mismo. Experimentos 

con cerebros, gritos y risas sofocadas a altas 

horas de la madrugada, prácticas nuclea- 

res... Incluso tentáculos saltarines que algu- 

nos aseguran haber visto a través de las car- 
comidas ventanas del ático de la casa. 

Pero lo de Sandy fue demasiado. Secues- 
trar a una pobre chica para hacer un expe- 
rimento científico era algo que no podía con- 
sentir, Y no sólo por el hecho de que Sandy 
fuera mi novia, sino porque el domingo ju 
gábamos el partido más importante de la 
temporada y su apoyo y el de su grupo de 
animadoras sería imprescindible. Con la 
ayuda de algunos de mis amigos, debía in 


tentar sacarla de esa siniestra mansión 


Empieza la Búsqueda 


Al final sólo se presentaron Syd, un colega 
loco por la música cuyo mayor sueño es for 
mar un grupo de rock, y Michael, el fotógra- 
fo más cotizado del periódico de la Universi- 
dad. Al parecer, fueron los únicos que se 
tragaron lo de la fiesta en la playa. 

Cuando les convencí de que no podíamos 
marchamos sin Sandy, decidimos entrar a res- 
catarla, Comprobamos nuestros wolkie-tolkies 
y nos separamos para no ser descubiertos 


Los habitantes de 
esta singular mansión 
son tan extravagantes 

como la historia 

que sirve de base 
a la divertida 
aventura que 
protagonizan. 


Syd se quedó fuera y Michael fue al buzón 
Yo entré por la puerta principal, gracias a la 
llave que había debajo de la alfombra. Em 
pecé a recorrer la casa en busca de Sandy. 
Subí las escaleras principales y llegué hasta 
un estudio de pintura donde cogí unas fru 
tos de cera y oguorrás. Bajé de nuevo a la 
entrada y a la derecha encontré una habita 
ción a oscuras. 

Después de un par de coscorrones encengí 
la lámpara y localicé una cinta de cassette 
detrás de un panel suelto. 

Esperé a que una extraña vieja saliese de 
la cocina y me opropié rápidamente de una 
linterna y un apeticible bote de Pepsi. Atra- 
vesé el comedor hasta encontrar una peque- 
ña despensa donde obtuve unos zumos de 
frutas y comida para tentáculos (?). Volví so- 
bre mis posos, subí de nuevo las escaleras, y 


traspasé la puerta de seguridad gracias a la 
claves del manual. 

Al poco tiempo unos pasos me alertaron de 
que alguien se dirigía hacia la cocina, así 
que me escondí hasta que pasase el peligro. 

Subí más escalones y me encontré frente a 
un tentáculo gigante que me cerraba el paso 
Me quedé quieto sin poder reaccionar, ob- 
servándolo detenidamente. Parecía tener vi- 
da propia; estaba hambriento y sediento, No 
tenía ni idea de lo que podía comer un ten- 
téculo, así que le di la comida para los de 
su especie y todo lo que tenía que ver con 
los frutas. Muy complacido se marchó y pude 
continuar con la visita. 

Así llegué hasta un pasillo con cuatro puer- 
tos. Las dos del medio parecían dar paso a 
habitaciones ocupadas, por eso entré por la 
primera. En el suelo encontré una moneda 
de 10 céntimos que me guardé rápidamente 
Subí una pequeña escalerilla y llegué al ári- 
co, donde vivia otro tentáculo verdoso que 
estaba muy deprimido. Uno hambriento, otro 
deprimido... al parecer el doctor Fred no los 
trataba muy bien. ¿Qué habría hecho con mi 
pobre Sandy? 

Recogí el disco que había grabado el ten 
táculo y una llave amarilla que encontré de 
trás del altavoz derecho. Dejé al pobre bi- 
cho con su depresión y traspasé la cuarta 
puerta. ¡Vaya, una máquina de hacer pesas! 
La utilicé un par de veces y me sentí mucho 
más fuerte. Después del generoso esfuerzo 
entré en el baño para darme una ducha, pe- 
ro la momia que había dentro de la bañera 
me hizo cambiar de opinión. Cogí la espon- 
jo y me largué corriendo de allí. Definitiva 
mente estaba en una casa de locos. 


YY. 


E NY 


Nuevos Personajes Entran 
en Escena 


Mientras deambulaba de un lado para otro 
sonó el timbre de la puerta. Me escondí para 
no ser descubierto y le pedí a Michael que 
cogiese el paquete y se escondiese. Quizás 
contenía olgo importante. 

Muy pronto nos arrepentimos de la acción 
y decidimos llevar el paquete a su dueño 
Michael subió a la habitación de Ed y se lo 
entregó. Contenía un equipo de comando. 
Ed nos pidió ayuda pora liberar a su padre, 
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Algunos resortes 

secretos permitirán 

a nuestro intrépido 
grupo acceder a zonas 
ocultas, imprescindibles 

para r, con 

garantías de éxito, 

su misión. 
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el Doctor Fred, que estaba bajo la influencia 
de un extraño meteorito. Pero antes necesita- 
ba sus planos militares, así que encomendó a 
Michael la tarea de encontrarlos. 

Me dirigí a la habitación del piano y puse 
el disco en el gramófono. El sonido era tan 
horrible e insoportable que pensé que a Syd 
le encantaría, así que se lo grabé en la cinta 
que llevaba. Volví abajo, entrando en una 
sola con una hermosa lámpara de cristal que 
colgaba del techo. Al mirarla detenidamente 
vislumbré una pequeña llave oxidada escon- 
dida entre los colgantes, pero estaba dema- 
sioda alta. Abrí un pequeño armario y en- 
contré un reproductor de cassette. Puse la 
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cinta que había grabado y los cristales esta- 
llaron en mil pedazos. Con la llave en mi po- 
der regrese al hall. 

Distraído me apoyé en una gárgola de la es- 
colera principal y la puerta de la pared se 
abrió. Mientras empujaba la estatua llamé a 
Syd y a Michael, que entraron en la sala y en- 
contraron una llave de plata al lado de la ca- 
jo delos fusibles. Como Syd coleccionaba lla- 
ves usadas le dimos todas las que teníamos 

Pero no había forma de encontrar a Sandy. 
Salí afuera para aclarar mis ideas y sor- 
prendido encontré un rollo de película entre 
los arbustos. Seguí buscando detrás de los 
hierbas y también hallé una rejilla. No me 


costó nada abrirla gracias a mis fortalecidos 
músculos. Entré por el conducto, que me llevó 
hasta una reja en el techo, muy parecida a la 
que había visto en la despensa de la cocina 
Mandé a Syd a comprobarlo, mientras Mi- 
chael se quedaba vigilando los fusibles, y 
efectivamente las dos coincidían. 

En el estante Syd encontró un tarro y reve 
lador para las fotos, pero al cogerlo se rom- 
pió y el líquido se filtró a través de la rejilla. 
Lo absorbí con uno de mis objetos y seguí el 
túnel hasta encontrar la válvula del agua. 

Mientras tanto Syd había abierto la puerta 
de la despensa con la llave de plata y había 
llegado a la piscina. Al llenar el tarro con 
agua observó que algo brillaba en el fondo. 
Abrí la válvula y la piscina se vació. 


Visita a la Mazmorra 


Syd bajó por la escalera y se apropió de una 
radio y una llave radiante. Rápidamente sa- 
lió de allí y entró en el garaje. Volví a dar 
otra vez el agua, pero el doctor Fred ya se 
había dado cuenta y había mandado a uno 
de sus tentáculos a investigar. Capturó a Mi- 
dhoel y lo encerró en una mazmorra. 

Allí mismo, detrás del esqueleto, estaba la 
entrada al laboratorio del profesor, protegi- 
da por varios cerrojos y combinaciones. Sa- 
lí de las tuberías y volví a las escaleras para 


empujar de nuevo la górgola y abrir la puer- 
to, mientras Syd regresaba del garaje y en 

traba por allí, llegando hasta una puerta ol 
lado de los fusibles, que abrió con la llave 
de oxidada. Al otro lado estaba Michael. Sa 

lieron corriendo y nos reunimos en el hall 

Le entregué el rollo y el revelador a Micha- 
el, por algo era el experto en fotografía. Se 
encaminó a la habitación donde estaba la 
máquina reveladora, mientras Syd y yo nos 
dirigimos al garaje. 

Levanté la pesada puerta, y encontramos 
un viejo utilitario. Syd abrió el maletero con 
la llave amarilla y me entregó las herramien- 
tos que encontró, el tarro con agua y la ra 
dio. Mientras tanto Michael reveló las fotos, 
que resultaron ser los planos militares de Ed. 


Las recreativas son una 
de las mayores 
aficiones del chiflado 
Doctor Fred, hasta el 
punto de tener el 
record más alto en 
algunas de sus 


máquinas. 


Se los entregó y nos comunicó que en diez 
minutos estaría preparado para el ataque al 
laboratorio 

Me dirigí de nuevo al gimnasio, pero en 
vez de entrar continué por la puerta de la 
derecha hasta encontrar una diminuta planta 
carnívora. La pared junto a ella estaba llena 
de pintura, así que utilicé el aguarrás y cual 
no sería mi sorpresa al encontrar una nueva 
puerta. Así llegué hasta un pequeño ático 
deshabitado, con unos cables rotos en la pa- 
red. Alli nos reunimos de nuevo y planeamos 
el ataque final 

Teníamos que entrar en las habitaciones 
ocupados e investigarlas, así que decidimos 
utilizar a Syd como cebo. Entró en la habita 
ción de Ed, rompió la hucha deliberadamen- 
te y Ed lo llevó a la cárcel 

Aprovechando la ocasión Michael entró en 
la sala y se apropió de una tarjeta-llave que 
estoba debajo del hámster y una moneda de 
diez céntimos de la hucha. Cuando Ed volvió 
le dio el hámster y consiguió apaciguarlo. 

Como Syd tenía la llave de la mazmorra 
salió tranquilamente y nos volvimos a reunir. 
Michael me entregó la torjeta-llave y la mo- 
neda. Ahora teníamos que entrar en la habi- 
tación de Edna. 

Syd se negó a ser capturado de nuevo, así 
que allí se dirigió Michael, con la llave de la 
cárcel que previamente le entregó Syd. Mien- 
tras Michael era conducido a la mazmorra 
Syd entró en la habitación y recogió una lla- 
ve enano. Consiguió subir a la buhardilla jus- 
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to cuando Edna entraba por la puerta. En- 
cendió la luz, y allí, mal disimulada, encontró 
una caja fuerte. Al mismo tiempo yo intenté 
arreglar los cables sueltos. Saqué las pilas de 
la radio y las metí en la linterna. Michael salió 
de la cárcel y apagó los fusibles. Con ayuda 
de la linterna y las herramientas arreglé el ca- 
ble, mientras Michael volvía encendía la luz. 
Después bajé hasta la planta camívoro; es- 
taba tan escuólida que me dio pena y la regué 
con el agua que llevaba. De repente empezó 
a crecer desmesuradamente. Le entregué la 
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El auténtico 
responsable de la 
locura del Doctor Fred 


se oculta en el 
laboratorio secreto, al 
que se accede desde el 
calabozo. 


lota de pepsi para que no se me zompase y 
alcancé la trampilla del techo escalando por 
las ramos. Así me encontré con un gigantes 
co telescopio que apuntaba al bosque 

Por dos veces introduje una moneda y pul: 
sé la flecha derecha del panel, hasta que, 
ante mis sorprendidos ojos, apareció la com: 
binación de la caja fuerte. Se la comuniqué a 
Syd, que abrió la caja, encontrando un so- 
bre con una moneda de 25 céntimos en su 
interior. Bojó las escaleras y Edna le detuvo. 

Al cabo de un rato comprobamos que el 
Doctor Fred jugaba osiduamente a la má- 
quina de los meteoritos. Syd se decidió a 
echar una partida con la moneda de 25 cén- 
timos, pero no pudo superar el récord del 
Doctor Fred, que parecía inalcanzable. 

Ya sólo nos quedaba por explorar la maz- 
morro. Nos dejamos atrapar por Edna e in- 
tentamos traspasar la puerta del laboratorio. 
Syd me entregó todas las llaves y abrimos los 
cerrojos con una que aún no habíamos utili- 
zodo, pero todavía quedaba la combinación 
principal. Probamos varios números al azar. 
La puerta no se movió. Finalmente a Syd se 


le ocurrió la genial idea de introducir el ré- 
cord de la máquina de los meteoritos. Un 
chirrido mecánico nos anunció que la puerta 
había cedido. 

Cuando traspasé el umbral me atacó un ten- 
táculo morado, pero Ed apareció en el mo- 
mento oportuno con su traje de campaña y lo 
entreluvo unos momentos, cosa que aprove- 
ché para entrar en la siguiente sala. Allí esta- 
ba mi pobre Sandy pl a una máquina con 
el doctor Fred a punto de sorberle los sesos. 


Cerca de las Estrellas 


Al verme entrar activó un mecanismo de 
outodestrucción que nos haría volar por los 
aires en dos minutos, mientras corría de un 
lado para otro riéndose como un loco, En- 
tonces me di cuenta de que la única manera 
de salvarnos era desconectando el maldito 
meteorito. Abrí un armario y encontré un tra- 
je antiradiación, que me puse enseguida pa- 
ra poder entrar en la sala del meteorito, con 
la última llave que me quedaba. Apagué el 
interruptor y el meteorito dejó de brillar 

En ese momento el Doctor Fred volvió a la 
normalidad e intentó desactivar la cuenta 
atrás, pero estaba controlada por el pedrus- 
co. Había que deshacerse de él. Lo cogí, sa- 
lí por la puerta de la derecha y llegué al ga- 
raje. Metiéndolo en el maletero, conecté el 
motor con la llave amorilla y el coche salió 
disparado hacia el espacio. La cuenta atrás 
se detuvo y todo volvió a la normalidad. 

El doctor liberó a mi dulce Sandy y prome- 
tió no volver a meterse en líos. Espero que 
cumpla su palabra, pero algo me dice que 
esto no quedará así... 


Juan Antonio Pascual 


. 
l[ll[jINAAAA —. — .-.....o A 


VENTA POR o 


INICACIONES 


NO 1 
MADRID. NO 


MONTERA, 32, 2*. 
MADRID. TEL: 522 49 79 


€. PAU CLARIS, 106 
BARCELONA. TEL: 412.63 10 


TELEVEYES VGA ATV COMPUTEREYES 


TARJETA DE CAPTURA DE IMAGENES EN TIEMPO REAL 


DIDO SUPERA LAS. la 
CASA == 
jo HUES 
DODEDEa TN 
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO. [ A, > A ; 
INS AVIRNES DE 10.0 204 + SABADOS DETOAA 14h a l y ¿E 


MODEM: Xx PARA GRABAR TODOS SUS TRABAJOS A VIDEO 
bi FAXMO a pea pod O VISUALIZAR EN SU TV e DIGMALIZA a DISTORSION: 
1d LONE DEC LORES) 
[COMPATBLE/BERTEX) eri 20 o OLORES) 
SUPRA FAXMODEM V32 Bis... 59.900 RE . 00 
BAJO ENTORNO DOS 
SUPRA MODEM 2400 Interno 9.900 
DIGITAUIZADOR DE 
BAJO ENTORNO WINDOWS SUFRA FAXIMODEMPLUS 28.900 IMAGENES PARA PC 
SUPRA FAX MODEM PLUS 28.900 SUPRA FAX MODEM 24/96: 13.900 
SUPRA FAX MODEM V32 Bis 63.900 SUPRA FAX MODEM V32 Bis 63.900 
SUPRA FAX MODEM V32 Bis/¡ 45.900 SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900 
1 JINICAS 
M A SOUND GALAXY NXII COVOX- SOUND MASTER ; 
y SOUND MASTER + 12.900 * 
TL 19.900 = Hs SOUND MASTER li... 32.900 4%) 
A somos mo > 0: | E 
2 27.900 CD ROM -49.900 — KIT MULTIMEDIA PARA E 
GALANY NX... 79.900 monmor 4,990 plas 
CARACTERISTICAS COMUNES: MICROFONO - 1.495 SALA UNO 20 
SOPOSALOS4SANDADSADUB SOUNDHASTER -AMIICADORINCORECRADO — FRIRODEADAPACIONONAMICA 
NOISE DNACOAORADO, STACEPSACDRON 
E ORJOYSTOK GABACIONANALOGCAYDGIAL -NCUIEAIAOS 


PUR - 3990 


PC3 1/2 
IAN ESO 2ERO SNOWSTRKE 
STAROWAS 
FONOS seven STREET ROD. 
LAST DUEL ROCIINROLL | STROPER 
¡OGICAL ROTOX VANE 
IMASTERBLAZER — [S TUN RUNNER | WINDOW WIZARD. 
INETMERWORID | SLENT SHADOW 
Envía este cupón a VxC, Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madric 
NOMBRE Y APELLIDOS 
DIRECCION COMPLETA 
POBLACION: PROVINCIA 
cr MODELO DE CONSOLA. 
me NP CUENTE INUEVO CIENTE 
ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO. 
TITULOS PEDIDOS PRECIO TOTAL 
GASTOS ENVIO 250 
TOTAL 


sTO 


LA 
THE“SECRET OF MONKEY 
ISLAND 1 


Si de lar los primeros en el original 
concurso de “escupitajos” sólo tenéis que 
lanzarlos en el preciso momento en el que el 
viento sople a vuestro favor. Esto ocurrirá 
cuando el cinturón de la hermosa especta- 
dora que aparece en la pantalla se encuentre 
en movimiento por efecto del aire. 

ENRIQUE RAMOS (MADRID) 


aflio 


A IA con la barra espaciado: 
ra y tecleéns DSIMAGIC, caerá un bloque. 


Tenéis que recagerlo y presionar la letra C 
fdo de los items que hace 


pora que 
que Takolo se quede pegada al bate, D pa- 
ra el que ésta se divida en tres, E para lo- 
grar que la raqueta se expanda y L para 
conseguir el láser. 

ALBERTO CAYENA (SEGOVIA) 


THE SIMPSONS 


Pago of W puente de losas que hay en 
2 mátseo, soltad de la primera a la se- 
gunda loséta roja y, cuando volváis hacia 
atrás, pulsad el cursor de arriba. Esto os hará 
subir a ptbomo invisible. Después de 
saltar a otra y usar el turbo para pasar el 
puente, pegad un salto gigante para llegar sa- 
nos y salvos al suelo. 

MANUEL JIMÉNEZ [GRANADA] 
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BABY JO 


Parg,que gs resulte más sencillo llegar al final 
de arcade de Loriciel y lograr 
pod aquí tenéis los códigos de 
cada na 


bajos fases 
2: YOUPt 
3: GLOUP 
4: MUMA de 
JORGE CAMPOS (MÁLAGA) 


> 
Pora ver publicados en estos póginos 


<a 


bis 
MEGARHOENIX 3 


Para hacer que el juego vaya mucho más rá- 
pido pulsdplo lo de pausa en el cartel que 
anuncia Un nuevo nivel hasta que aparezca 
la primera pantalla del mismo. Luego no ten- 
dréis más que dar a la tecla de fuego. 

JUAN ALMAGRO (MADRID) 


rá REÍAtATOR 


Pora volarjen una misión con armas infini- 
tas, infroducid, como vuestro nombre, la pa- 
labra Clap el “pilot roster”. Pulsad 
ENTER'én la cabina del piloto y como nom- 
bre aparecerá OCEAN OK. 

LUIS GIMENO (MADRID) 


Para matar más fácilmente a los enemigos 
que enconcisio este programa, y mien- 
tras disparáis continuamente, pulsad simul- 
táneamente ALT y CONTROL 

FRANCISCO QUEREJETA (BILBAO) 


Hablamos de... 


AMIGA VERSUS PC 


UN PROFESIONAL 
POR EL AMIGA 
“Soy profesor de informática de la 
Comunidad de Madrid. Poseo cua- 
tro ordenadores: un Spectrum, un 
PC AT 286, un PC 486 y un Com- 
modore Amiga 500. 

Cuando planteasteis la cuestión 
sobre qué ordenador es mejor, sal- 
té corriendo en pos del editor de 
textos para expresar mi opinión, 
pues, aunque no lo pueda parecer, 
esa pregunta es crucial para el fu- 
turo de algunas marcas de ordena- 
dores. Paso a enumerar algunos 
puntos a tener en cuenta, 

1, El Amiga es mucho mejor y 
está diseñado más brillantemente 
que las CPU's de Intel. Destacan 
su uso de memoria, su configura- 
ción de chips específicos para ca- 
da tarea, su entorno gráfico naci- 
do del chip antes que del Software 
y sus capacidades sonoras. 

2. Yo trabajo con PC's, y en mi 
caso, es irremisible mi destino 
hacia entornos basados en CPU's 
de Intel. Pero recordemos que, 
en un principio, se barajaron los 
usos de estas máquinas y huelga 
decir los comentarios al respecto: 


Amiga-juegos, PC's-trabajo. Aho- 
ra resulta que el PC, ese invento 
de IBM pensado para que sus tra- 
bajadores “currasen” en casa, es 
además una maravillosa máquina 
de juegos... 

Bueno, no seré yo quien lo niege, 
aunque su función y su arquitec- 
tura jamás dejaron entrever que 
fuera un invento para el ocio, 

En cambio, Motorola, desarrolló 
un chip cuyas ventajas añadidas 
incluían un entorno gráfico ya des- 
de la ROM y que, como es lógico, 
fue a parar a las máquinas que hoy 
por hoy (Apple, NeXT, Amiga) tra- 
bajan en entornos que los PCs han 
dado en considerar Multimedia. 

3. No quisiera, dicho esto, que el 
Amiga cayera en el abismo de las 
consolas, puesto que demostrado 
está que las supera a todas con di- 
ferencia. 

4, Nuestros compatriotas euro- 
peos de Alemania e Inglaterra no 
quieren dejar la lucha en favor del 
Amiga y por si fuera poco, ya hay 
nuevos componentes de la familia, 
como el Amiga 4000 y una máqui- 
na de videojuegos más que prome- 
tedora, el Amiga 1200.” 

CARLOS GUERRERO DÍAZ 
(MADRID) 


LA APUESTA 
POR EL PC 


«.. “Personalmente considero me- 
jor un PC que un Amiga, por va- 
rias razones: 

-Ambos pueden tener amplias 


DIRECTOR 


paletas de colores, pero el PC pue- 
de simultanear 256 en pantalla, 
mientas que el Amiga sólo 32 o 64 
(dependiendo del modo utilizado). 
La VGA estándar de 256 colores 
tiene un total de 65.536 colores, 
el Amiga se limita a 4096, 

-El Amiga supera ampliamnete 
al PC en el apartado de sonido, pe- 
ro con la aparición de las tarjetas 
de sonido (Adlib, SoundBlaster, 
Covox, etc.) y el trabajo por parte 
de las compañías se está igualando 
increíblemente este apartado. 

-En el Amiga hay muy pocas 
configuraciones, simplemente se 
diferencian unas de otras por la 
memoria RAM y el disco duro op- 
cional, En el PC puedes comprar- 
te un ordenador que se amolde a 
tus necesidades: velocidad, me- 
moria, capacidad de disco duro, 
modem, tarjetas gráficas, de soni- 
do, y un largo etcétera. 

-El Amiga, pese a sus escasos 
7,2 Mhz, puede manejar mucho 
más rápidamente la paleta de co- 
lores, pero las diferencias se están 
igualando considerablemente gra- 
cias a los nuevos procesadores, 
más rápidos y fiables. 

-El PC posee un gran catálogo de 
juegos, pero sobre todo de progra- 
mas y utilidades, mientras que en 
el Amiga sucede todo lo contrario, 
tiene muchos juegos pero pocos 
programas y menos utilidades. 

En resumen: si lo que quieres es 
disfrutar de juegos (especialmente 
arcades) que sean rápidos te reco- 
miendo un Amiga. Si prefieres au- 


ténticas bibliotecas de programas 
y juegos con gráficos espectacula- 
res (aventuras), cómprate un PC.” 
JAVIER BONET 

(VALENCIA) 


IGUALADOS EN 
DIVERSION 


“Me gustaría responder a la pre- 
gunta que planteabáis el pasado 
mes de una forma clara y escueta; 
¡LOS DOS! 

Soy poseedor de un Amiga 500 
y de un PC 486 y me siento muy 
orgulloso de habérmelos compra- 
do ya que me lo paso igual de 
bien jugando con el uno que con 
el otro, 

No me importa en absoluto que 
uno tenga un 68000 de Motorola 
y el otro un procesador Intel, que 
el PC tenga muchas más posibili- 
dades de expansión que el Ami- 
ga, o que el ordenador de Com- 
modore tenga bastantes más 
programas de entretenimiento 
que los compatibles, 

Lo que sí pido es que los progra: 
madores hagan unos trabajos de 
primera línea para los dos mode- 
los, ya que la calidad general del 
ordenador no sólo la define el 
hardware, sino principal y definiti- 
vamente el software, 

A las máquinas las hacen famo- 
sas los programas que corren en 
ellas y no el modelo de circuitería 
que tienen,” 

VICENTE GÓMEZ 
(VALENCIA) 


NUESTRO TEMA DEL PRÓXIMO MES: — ELPC, ¿UNA MÁQUINA CON FUTURO? 
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TECNOLOGÍA MULTIMEDIA 
ATU ALCANCE 


reotive Labs no sólo se dedica a 

desarrollar cada vez más su 

producto estrella, la tarjeta de 
audio «Sound Blaster», sino que comer: 
cializa también una placa de captura y 
edición de vídeo y sonido. Su nombre 
es «Video Blaster» y posee coracterísti- 
cos muy interesantes. Acompañada de 
dos potentes programas, «Tempra» de 
diseño gráfico y «Action!» de presenta- 
ciones multimedia, «Video Blaster» es 
capaz de recibir señal desde cualquier 
fuente de vídeo compuesto. 

Los prestaciones de la tarjeta inclu- 
yen también procesamiento de señal 
audio que luego puede sincronizarse 
con la imagen para crear auténticas 
películas en el ordenador. Tanto bajo 
DOS como bajo Windows, «Video 
Blaster» es como tener un editor de ví 
deo casero al que se puedan incorpo: 
rar infinidad de efectos digitales. Su 
precio es de 59.900 pesetas y la dis- 
tribuye Mail Soft con quien podéis con- 
tactar en el teléfono 91 380 28 92 


IMANMAR BLASTER 
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LA BASE DE DATOS 
MAS ACCESIBLE 


ccess de Microsolt, que en estos días 
A se pone a la venta a un precio de 

promoción hasta el mes de marzo 
de 20.000 pesetas, es uno de los productos 
más simples de usar del mercado de bases 
de datos. Access corre exclusivamente bajo 
Windows y aprovecha toda la potencia de 
este entorno gráfico. Una de las caraderísti- 
cas más interesantes de este nuevo software 
es que posee lo que en Microsoft han deno- 
minado “asistente”, una especie de compa- 
ñero informático que nos guía a través del 


programa, informándonos de nuestros erro- 
res en la creación de la ficha maestra. 

Access incorpora la posibilidad de emple- 
ar hasta el límite la nueva tecnología multi- 
media que Microsoft está introduciendo a 
Windows, y permite la inclusión tanto de 
sonido como de imagen junto a los datos 
Para trabajar con esta potente herramienta 
no necesitaréis más que un 386 con 2 me- 
gas de RAM y, por supuesto, Windows 3.0 
o superior. Para más información, llamad 
a Microsoft: 91 804 00 00. 


NUEVA FACETA DE ORIGIN 


rigin no sólo trabaja duro a la hora de realizar juegos espectaculares. 
Tombién ha comenzado a hacerlo para el entorno Windows. Su primer 
trabajo es un protector de pantalla que ocupa la friolera de 4 megas y 


medio, y que incluye más de veinte efectos visuales, algunos muy a la altura de 
los videojuegos de la compañía. «Origin FX Screen Saver» uso, si disponéis de 
ella, la torjeta SVGA y la Sound Blaster. Y además, si tenéis instalado «Wing 
Commander» o «Ultima Underworld» alucinaréis viendo cómo sus animaciones 
invoden Windows porque «Origin FX Screen Saver» analiza el disco duro y, 
oleatoriamente, carga trozos de cualquiera de los grandes programas de e 
compañía. Todavía no se distribuye en España pero esperemos que alguien se 
decida a importar un producto tan curioso. 


SONIDO GALÁCTICO 

ound Galaxy» es el nombre de una 
S nueva línea de tarjetas de audio, fa- 

bricadas por la compañía Aztech 
«Sound Galaxy BX», «NX» y «NX Pro» son 
compatibles con los estándares más cono- 
cidos, «AdLib» y «Sound Blaster», y en los 
modelos más altos de la gama incluyen 
tombién emulación «Disney Sound Source» 
y “Covox Speech Thing». Todas las tarjetas 
“Galaxy” llevan el software necesario para 
editar sonidos y modificarlos a nuestro 
gusto. La «NX PRO» permite asimismo la 
conexión de un CD-ROM estándar que 
cumpla las especificaciones MPC. Las 
“Sound Galaxy” incluyen también una pa- 
reja de altavoces para que desde el primer 


momento puedas escuchar el sonido del or- 
denador. Su precio va desde las 19.000 
hasta las 28.000 pesetas y podéis recabar 
información sobre las mismas llamando a 
Mail Soft al teléfono 91 380 28 92. 


ESCOLTA, WINDOWS EN CATALÁ 


O 
Me indows en catalán, al igual que el 
MS DOS 5.0. La idea pro francamente 
interesante ya que creemos que es la primera vez que se 
hace, dio alends hor de cuela cmo lero 
cional se diera cuenta de que en nuestro país no sólo se 
habla castellano. El único problema es que cuando un pro- 
gramador de aplicaciones se tenga que desplazar desde 
cualquier otra región española a ,, posi 
necesitará un traductor simultáneo. O llevar debajo del 
brazo su propia versión de Windows. Por cierto, ¿cómo se 
dice FORMATEAR en catalán? 


LA PANTALLA QUE TIEMBLA 


¡ preguntáis a vuestro vecino el listo cómo funcio- 
S na una pantalla táctil, seguro que es capoz de 

daros una conferencia sobre termosensibilidad, 
transistores, resistencias y cosas por el estilo. Y lo peor 
de todo es que tendrá razón porque el procedimiento 
era bastante complicado..., hasta ohora. Perex, una 
compañía inglesa, ha desarrollado una base para 
monitor que E llamado «Touchmate», y desde este 
momento las pantallas táctiles no van ya a ser las mis: 
mas. «Touchmate» funciona con cualquier monitor por 
que lo que hace es detectar el movimiento del mismo 
cuando tocamos su pantalla con el dedo, midiendo con 
enorme precisión el 
lugar exacto en el que 
hemos ejercido la pre: 
sión. El software se 
ocupa del resto. ¿Qué 
os porece la idea de 
controlar Windows 
con un sólo dedo? Los 
interesados en el 
invento podéis marcar 
el teléfono de Londres 
07 44 71 225 2455. 
El precio del aparato 
debe rondar, según 
nuestros datos, las 
650 libras. 


¡CONSIGUE DOS JUEGO 
POR EL PRECIO DE UNO! 
CON 


Para conseguir esta oferta, recorta o fotocopia el cupón 
adjunto y entrégalo en los CENTROS MAIL, o bién 
mándalo por correo contra reembolso a MAIL VxC 

(Paseo Santa María de la Cabeza, 1. 28045 Madrid) 


mm Y 


P"Sla María dela Cabeza, 1 Calla Mororn, 32. 2 


Tel 527 62.28 Tol. 652249 70 
ZARAGOZA SALAMANCA 
> 


dl 


Calle Toro, 64, Tol: 26 1061 


Cares de Pau Cien. 106 
Tot 412.63 40 
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ELIGE DOS JUEGOS Y PAGA 
SOLAMENTE EL DE MAYOR 
IMPORTE. EL OTRO ES DE REGALO 


pUToMCA SHADOW SORCERER Fis HEART OF CHA 


EUR=7700 PVP- 1700, 
INTER SPORT SHANGAI 


PUP- 4625 


OHT O THE 


IN? CLIENTE 
INUEVO CLIENTE 


AVENTURA 
MANIAC MANSION 


¿Me gustaría saber cuál es 
la combinación para abrir la 
coja fuerte que hay sobre el 
cuarto de Edna? 

PABLO BLANCO 
FIERRO[OVIEDO) 

Para averiguar la clave, tie- 
nes que utilizar el telescopio 
que se encuentra en la habita- 
ción a la que se llega subiendo 
por la planta. Cuando llegues 
allí arriba, la encontrarás im- 
presa en letra microscópica al 
pie de la caja. 


ETERNAM 


Estoy dentro de la pirámide 
egipcia y, después de superar 
el laberinto, no logro pasar 
de la pantalla del escorpión 
porque, aunque lo he intenta- 
do todo, éste me mata siem- 
pre. ¿Cómo puedo deshacer- 
me de él? 

PILAR LUZ (ALICANTE) 

Pues, de ninguna manero; 
porque no es necesario matar- 
lo. Si en la pantalla de la esca- 
linata, en lugar de ir hacia la 
derecha, es decir, hacia el es- 
corpión, tomamos el camino de 
la izquierda, bajaremos al pi- 
so inferior y no tendremos que 
enfrentarnos con ese bichejo. 


ELF 


En el segundo nivel, el de 
las ruinas, no sé qué hacer 
con las botas. ¿A quién se las 
tengo que entregar?, o ¿es 
que debo ponérmelas? 

RAFAEL GIL (MADRID) 

Debes entregar las botas al 
prisionero encerrado en el ex- 
tremo inferior derecho. Él te 
dará una flauta que deberás 
entregor al flautista. 


HEART OF CHINA 


Ya he llegado con Kate al 
Palacio de Nabab, pero lo he 
intentado todo para rescatar a 
Lucky y no lo he conseguido. 
¿Hay algún camino especial?, 
¿Qué objetos me hacen falta? 

ROBERTO SÁNCHEZ 
(VIZCAYA) 

Si ya has entrado en el pala- 
cio por la puerta lateral, una 
anciana te ayudará a cambio 
de que le regales una for. 
Cuando encuentres a Lucky, so- 
lo necesitarás la sierra para 
rescatarlo. Puedes comprorlo 
en la tienda de empeños si tie: 
nes suficiente dinero. Si te falta, 
puedes conseguirlo jugando 
con Mohmar el trilero. 


LARRY | 


No sé qué dorle a la pelirro- 
ja Faith porque, cuando la en- 
cuentro, no llevo nada para 
entregarle, pues Fawn ya me 
ha “limpiado”. 

JAVIER SOTO (MADRID) 

Si te osomas a lo ventona de 
la habitación verós un extraño 
bote en la cornisa de ol lado. 
Cógelo, pues es lo que debe- 
rás darle a Faith para que, 
después de tomarse las píldo- 
ros ofrodisíacas que contiene, 
se vaya en busca de su novio y 
osí te deje el paso libre hacia 
el ascensor. 


ARC/ 
AR 


E 
TITUS THE FOX 


¿Qué hay que hacer para 
pasar el nivel cuatro, que es el 
que se desarrolla en el metro? 

DAVID ALVAREZ 
(CANARIAS) 

Para superar esta fase es im- 
prescindible coger la lámpara 
mágico, que surgirá al utilizar 
una serie de losas que haremos 
aparecer. Con ella, podremos 
recorrer túneles oscuros y fino- 
lizar este complicado nivel. 


PRINCE OF PERSIA 


En el «Prince of Persia», ¿có- 
mo se puede derrotor al pri- 
mer guardián? 

LUIS SUÁREZ (MADRID) 

Para acabar con él, tienes 
que tener la espada, que está 
al fondo de la pantalla núme- 
ro siete hacia la izquierdo, 
partiendo de la pantalla del 
guardián. 


LEMMINGS 


Me he quedado atascado en 
el nivel seis de Mayhem. ¿Po- 
dríois decirme cuál es el códi- 
go para la fase siguiente? 

CARLOS FRANCESCH 
(BARCELONA) 

El código que nos pides es: 

GMNNMNHQHV. 


SPACE ACE Il 


Lo réplica oscura de Dexter 
coge el trozo de puente sobre 
el que está Ace y se lo come. 
¿Cómo puedo evitarlo? 

PEDRO VARA (SANTIAGO) 

En el justo momento en el que 
Dexter vaya a cerra su boca 
sobre ti, muévete hacia la de- 
recha. Así podrás esquivar tan 
mortal mordisco. 


ULTIMA UNDERWORLD 


En el tercer nivel del «Ultima 
Underworld» me he encontra- 
do con Murgo y con Sseetha- 
ree. ¿Hay algún modo de libe- 
rar al primero? x 

IGNACIO DOMINGUEZ 
(SORIA) 

Si has hablado con esos per- 
sonajes, sabrás que Murgo, 
odemós de mudo, fue encarce- 
lado por robar comida. Preci- 
samente, si reportes alimentos 
entre los desdichados que en- 
cuentres cerca, Sseetharee lo li- 
beraró. La recompensa final lo 
obtendrás mós tarde. 


ELVIRA Il 


¿Cómo se obre la verja que 
separa el patio de los estudios 
del exterior? 

'ANSELMO GOMEZ (SEVILLA) 

Tienes que entrar en la caseta 
del guardia, cuya puerta abri- 

rás si arrojas sobre ella la 

piedra que hay junto a la ca- 

rretera. Una vez dentro, co, 
la llave que hay en los pantalo- 
nes del guardia muerto e intro- 
dúcela en la consola de man- 
dos que hay sobre la meso. 
Entonces, se fe pedirá un códi- 
go de protección. Si tecleas lo 
correcto, la verja se abrirá. 


Recibe Ñ CIMAMÍA cómodamente en casa 
todos los meses y consigue este práctico regalo 
para guardar tus discos 


El Disk Book 1 que te ofrecemos como regalo 
de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


Excelente acabado 


Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estática 


Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 

entrada de polvo 


Si quieres suscribirte a POMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos Fabricado en Estados Unidos 
el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 65484 196 65472 18 


iemanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. Olera válida h 


Cierre con tira 
de velcro. 


a tin de existencias o publicación de oterta de suscripción sustitutiva 


Puedes adquirir también tu Disk Book YY sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
de9 a 14,30 y de l6a 18,30h 
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de suscripción tiene una capacidad 
de hasta 32 discos de 3 1/2 


O Excelente acabado 

6 Fabricado en nylon Cordura 
electricidad estática 

0 Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 


entrada de polvo 


6 Cierre con tira 
de velcro 


reforzado, resistente a manchas y 


Olerta válida hasta fin de existencias o publicación de oferta de suscripción sustitutiva 


:al precio de 4.500 ptas., llamando al teléfono (91) 654 61 64 
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Si quieres suscribirte a PCMANÍA 
por un año y recibir la revista en 
casa junto con este útil obsequio 
no tienes más que enviarnos 

el cupón que aparece a la derecha 
de esta página debidamente 
cumplimentado, o llamar 

por teléfono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los números 
(91) 65484 19665472 18 


pemanía 


Todo un mundo. Á tu alcance. 


Olerta vá 
Puedes adquirir también tu Disk Book 1 sin suscribirte al preci 
de9 214,330 y de l6a 18,30 h 
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PCs 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía durante un año (12 números) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a r gratuitamente la 
ta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK”. (Oferta válida sólo pi 
paña y hasta la aparición de otra oferta de suscripción). 


Nombre — —— Fecha Nacimiento— 

Apellidos: - 

Domicilio: E 
Localidad... (0) 

Provincia: — Tel: > 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 

3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A 

2 Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía, Giro N' 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 


3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más, de gastos de envío) 
J Tarjeta de Crédito N— LES 
J3VISA UM ER CA 3 AMERIC 


Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
3 Cono ordinario 
J Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesctas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Pide tus números atrasados 
¡e 


Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes números de Pemanía: 


Nombre Fecha Nacimiento > 
Apellidos: 

Domicilio: 

Localidad CP) 

Provincia: Tel 


(*) Es importante que no olvide el código postal. 


FORMA DE PAGO: 

U Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

Y Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Números Atrasados Pemanía. GiroN!________ 
Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 

3 Contra Reembolso (supone 225 pesetas más. de gastos de envio) 


3 Tarjeta de Crédito N'— 


3VISA 3MASTER CARD -1 AMERICAN EXPRESS 
Nombre del Titular (si es distinto) 
Fecha caducidad de la Tarjeta 


Fecha y Firma 
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Va no tendrás que aprender "Chino". 


Antes... | Ahora. gracias a QuicKit... 
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QUEBBKiT 


Ha llegado donde otras tocls y tilitics eran con Ulegas algón día. 
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